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PONDE EL ROCK VIVE 


UN NÚMERO SIN DESPERDICIO 


Loaded nunca fue una revista normal. No sólo los que la hacemos, sino también -y lo más 
importante- quienes nos leen, somos gente bastante especial. Nuestros gustos son muy par- 
ticulares, y por ende, pocos nos entienden. Cuando concebimos el primer número de Loaded 
len Abril de 2004) queríamos que sea diferente a todas, incluyendo su formato. 


Hoy, después de cinco años [y con todo lo que pasó en el medio) es bastante dificultoso 
abastecernos de la cantidad de papel necesaria para la impresión de Loaded mes a mes. Por 
otro lado, nos negamos a cambiar la calidad del mismo. Hacemos una revista de juegos, y es 
necesario que las fotos se vean con el brillo y la calidad necesarios. El problema es que el 
formato anterior generaba mucho desperdicio de papel. Es por eso que el número que tienen 
en sus manos tiene el formato que tiene. Si teníamos que conceder algo, mejor un par de 
centímetros, y no la calidad de impresión que siempre caracterizó a esta, la revista favorita 
de los jugadores argentinos. Gracias por elegirnos, hoy y siempre. 


Loaded es una publicación de Grupo MDP S.A. Registro de la propiedad intelectual número 2063846 ISSN 1668-3234. 
Todas las notas firmadas son opinión de sus respectivos autores. Se prohíbe la reproducción total o parcial de esta 
revista, sin previa autorización por escrito de Grupo MDP S.A. Los avisos comerciales de esta revista son responsabi- 
lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
registered trademarks of their owners. Todas las imágenes y marcas reproducidas en esta revista son Copyright de sus 
respectivos autores o compañías y aparecen aquí por motivos exclusivamente periodísticos. 
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26 BIOSHOCK 2: SEA OF DREAMS 


La secuela del llamado sucesor espiritual de la increíble saga System Shock ha dejado de 

ser un anhelo para convertirse en una realidad palpable. Tras el éxito arrasador, tanto a ni- 
vel críticas como en ventas, los ex miembros de Irrational Games han puesto toda la carne 
al asador para con Bioshock 2, uno de los juegos más esperados para lo que queda de éste 


2009. Y te lo presentamos en este número. 


PROBLEMAS 
DE DISENO 


La historia se repite. ¿Pensaste que Mi- 
crosoft era el único que tenía problemas 
con su consola? Te contamos las infa- 
mes fallas históricas que hicieron época 
en las generaciones pasadas. ¡Guarda 
que quema! 


20 ANTICIPOS 


Ya palpitamos Fight Night: Round 4, Marvel 
Ultimate Alliance 2, Champions Online y 
Dante's Inferno. 


GRANDES de 
AL 44 CREADORES 


El más grande entre los grandes, el mag- 
nánimo Creador, nos cuenta a partir de este 
número las historias más interesantes de 
sus pupilos, sus discípulos, aquellos otrora 
gurrumines que soñaban con ver plasma- 
do, en una pantalla llena de píxeles, sus 
ideas más locas y revolucionarias. 


A2 AnaLisis 


Punch-Qut!!, Rune Factory: Frontier, 
X-Men Origins: Wolverine y Bionic Com- 
mando son algunos de los títulos que 
revisamos este mes. 


“VAYA Y ENTREGUE ESTA CARTA AL FAMOSO TIO ERWIN” 


10 NOTICIAS DEL MAÑANA 


“YO TAMBIÉN ESCUCHO LAS NOTICIAS DE LA MAÑANA” 


42 JAPÓN CRUDO 


Luego de ser abducido por unos enmas- 
carados del futuro, algunos vecinos de 
Ingeniero Maschwitz dicen haber visto a 
Pad Morita cabizbajo, con una Guía “T” en 
una mano y un vaciopán en la otra. 


A0 DESCARGATE DE RISA 


La sección se renueva, y a los análisis 
de los últimos contenidos descarga- 
bles, suma noticias, rankings y otros 
nuevos condimentos. 


6/loaded/correo 


Hola gente de Loaded, antes que nada 
quería felicitar a Evil Ryu por el análisis 
de Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
(¿Cuántas veces habré leído esa nota?), y 
también a todos ustedes que hacen que 
la revista sea excelente. Pero vamos a la 
cuestión de mi e-mail para no quitarles 
más tiempo: 

¿Me podrían decir más o menos cuánto 
cuesta una PS3 y en que lugares se puede 
conseguir? 

La mayor parte de las cadenas impor- 
tantes ya tienen PS3 a la venta, con un 
valor aproximado de 3000 pesos, depen- 
diendo del modelo. 

Yo escuché por ahí que sí o sí se necesita 
un televisor plasma para poder jugar con 
PS3 ¿Es verdad? 

No es necesario, pero digamos que si te 
comprás un aparato de alta resolución y 
lo ves en una tele común, estás desapro- 


E TENGAS UNA IDEA, 
ASISE VE EN UNA TELE COMUN... 


MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


PS3 DE ESCRITORIO 
LISANDRO MATIAS SOLARI 


vechando buena parte de las capacida- 
des de la consola. 

¿Se pueden reproducir juegos de PS2 y de 
PC? Pregunto esto último por que en la 
revista NO 55 leí que sacaron ustedes un 
libro sobre PS3, el cual te explica cómo 
hacer que se convierta en una computa- 
dora de escritorio. Si es así ¿Se podría ju- 
gar en PS3 al primer Gears of War? Des- 
de ya les agradezco por leer mi e-mail. 
Juegos de PS2 vas a poder jugar si con- 
seguís un modelo de Los más viejos (20 y 
60GB], puesto que los actuales ya no so- 
portan la retro compatibilidad. Respecto 
a tu segunda pregunta, sólo se puede 
instalar Linux, por lo que no se pueden 
jugar títulos para Windows. Además, 
Sony restringió el acceso a la placa de 
video, por lo que no se puede aprovechar 
el 3D desde Linux. 


... Y ASISE VE EL MISMO 
JUEGO EN UNA TELE HD 


AMANTE DE CAJAS NARAN) 
PABLO ALTAMIRANO 


Hola chicos de Loaded , mi nombre es 
Pablo y quería saber si existe The Orange 
Box o aunque sea Team Fortress 2 para 
Wii, porque ese juego me encantaría po- 
der jugarlo en mi consola. 

Pues no, Valve no desarrolla juegos para 
Wii, ergo, ni The Orange Box ni Team 
Fortress 2 se encuentran disponibles 
para la consola de Nintendo. Llore chico, 
llore. 


LOCO POR LOS ZOMBIES 
MARTIN TORTORELLI 
mandé una carta hace un tiempo. Ahora 
tengo unas dudas de hace mucho tiempo 
que no me dejan pensar, así que espero 
que me las sepan disipar: 


1-Left 4 Dead es un juego que quiero te- 
ner como ningún otro en mi vida. Hace 


unos meses lo quise comprar pero no 
lo encontré en niguna tienda, lo que me 
hizo pensar que solo se podia comprar 
por Steam. ¿Se puede conseguir en DVD? 


¿En donde? 

Sí que existe la versión “retail”, es decir 
en cajita. Lo que sucede es que al ser un 
juego disponible también por Steam, se 
importa mucho menos que los otros tí- 
tulos. Te aconsejamos que consultes en 
los anunciantes de nuestra revista, que 
seguro alguno de ellos lo debe tener. 
2-Hace poco pasé por Loaded.va y vi la 
nota del Left 4 Dead gratis [que fue ver- 
dad y me quedé babéandome cuando se 
acabó el tiempo). Ví que mencionaban un 
tal Left 4 Dead Survival Pack. ¿Qué con- 
tiene de nuevo este pack? ¿Saben cuándo 
sale? 

Se trata del agregado del modo Survival, 
que nos pone a tener que aguantar hor- 
das y hordas incesantes de zombies. Ya 
se encuentra disponible gratuitamente. 
3-Por último y como pregunta clave. 
¿Dónde compran los juegos generalmen- 
te? Porque de algún lugar los consiguen 
apenas salen. 

En algunos casos, son las propias em- 
presas las que tienen convenios para 
acercar los juegos en el exacto día de 
su lanzamiento (o inclusive antes) a la 
prensa especializada. En otros casos 
tenemos que encargarnos nosotros de 
realizar la importación de manera ve- 
loz. 

Desde ya muchas gracias y sigan hacien- 
do la mejor revista de video juegos. 


o 3 4* 4 


¡Hola queridos! Mi nombre es Vladimir y 
soy de Rusia. Desde hace casi un año los 
sigo y me encanta lo que hacen, me reí 
mucho de la sección Fuera de contexto 2 
del número 56 sobre el Susano en patineta 
jajaja. 

Hay muchas anécdotas que les podría con- 
tar pero vayamos al grano: ¿saben algo de 
la fecha de salida del Diablo 3 que tanto 
promete Blizzard? Le he armado a mi hijo 
toda una m'squina para jugar los ultimos 
juegos con Nvidia GeForce 3D Vision in- 
cluída y el núcleo de procesador paralelo 
240 CUDA y todo para nada. Te hacen es- 
perar y todo el tiempo ponen TBA... 

Sigan así muchachos. 

¿Posta que le pusiste todo eso a la PC 
para tu hijo? Ahora que lo pensamos... 
¿Posta que sos de Rusia? ¿No habrá sido 
todo esto una excusa para llamar nuestra 
atención y salir en la revista no? 

Ahh sí, respecto de Diablo 3, es sabido 
que nunca Blizzard da fechas de salida 
hasta no estar seguros de que el juego 
estará efectivamente listo. Y hasta ahora 
mal no les ha ido. 


En un mundo donde la opresión es 

moneda corriente y las monedas no 

se consiguen, avanzamos hacia 

donde nos lleva la corriente. 

Sigamos al rebaño tratando de no sufrir un 
shock eléctrico y enviemos 

un mail mientras nuestras manos 

gocen de plena libertad. 


SUPER TRUCHO 
DAVID GABURRO 


Hola staff de Loaded, les escribo por pri- 
mera vez y queria felicitarlos por como 
anda la revista. En el N*56 y me pareció 
buenísima la nota con todo lo de Wii2, 
PS y Xbox 720. 

Bueno, sin más, voy directo a mis pre- 
guntas: 

¿Cómo es la versión de X-Men Origins: 
Wolverine de PS2 respecto de las de PS3 
y Xbox 360? Pregunto porque la versión 
para Xbox360 del juego de Hulk fue mu- 
cho mejor que la de PS2. 

Como sucede contodos los ports de este 
tipo, la mayor diferencia se encuentra 
en su apartado gráfico, y en ciertas li- 
mitaciones de procesamiento como la 
física. Despúes de eso, no es un juego 
muy recomendable en PS2. 

¿Quería saber si sabían algo más del 
juego Marvel Superhero Squad y para 
que consola/s saldrá? 

La licencia del juego, que pertenecía 
a THQ, ha pasado a manos del recien- 
temente formado conglomerado Ga- 
zillion, que se encargará de producir 
este y otros títulos de Marvel. La fecha 
de salida por ahora solo indica al 2010 
junto con otros títulos de Marvel aún no 
anunciados y el esperado Marvel Uni- 
verse. 

¿Sony sacará el chip para poder leer jue- 
gos truchos? 

Sí, han anunciado que se garcarán en 
su propio negocio, y ya tienen listo sa- 


ESCLAVOS DEL E-MAIL 
CORREOOLOADEDVG 


correo/loaded/7 


car el chip para dejar que toda la gente 
juegue gratis en su consola, porque al 
fin y al cabo esto no lo hacen por dinero. 
También tienen intenciones de plantear 
una promo, mediante la cual juntando 3 
tapitas de gaseosa más $1,50, te llevés 
una PS3. 

¿Qué me conviene comprar? ¿PlaySta- 
tion 3 o Wii? ¿Wii tiene mejores juegos 
que PS3 [que lo dudo mucho, pero por 
las dudas)? 

Como dudamos de que la duda sea du- 
dosa, te decimos que si a vos te parece 
que Wii tiene mejores juegos, entonces 
te inclines por esa consola. Si por el 
contrario te atraen más los títulos del 
catálogo de PS3, entonces tu decisión 
debería ser por Sony. 


¡Atención! Damas y caballeros. 

Tengo el orgullo de anunciar... 
¡que ya hemos logrado chipear la PS3! 
Si, como lo oyen. Ya pueden disfrutar 
de nuestros juegos sin pagarnos AM 
un centavo... 


ARRORRO 
ROBERTO RODRIGUEZ 


Estimado staff de Loaded, mi nombre es 
Roberto y quería preguntarles una sola 
cosa ¿Saben si va a salir el God of War 3? 
Y si es posible que salga ¿Cuándo sale? 
Desde ya, muchas gracias. 

¿Te pegaste un sueñito en los últimos 
meses Rodrigo? El juego del amigo Kra- 


tos hace rato que fue anunciado, o sea 
que más que posible es una realidad. La 
fecha de salida todavía no está confir- 
mada, pero es más que probable que lo 
haga entre los meses de Marzo y Abril de 
2010. Entrá diariamente a www.loaded. 
vg para enterarte si hay novedades. 


CONEXION DIAL UP 


Saludos gente de Loaded. Me llamo Cristian 
y quería pedirles ayuda con un problema 
con el juego Unreal Tournament 2007. 

El problema es que cuando juego online 
los tiros de las armas salen después de 
algunos segundos de haber disparado. O 
sea que apreto el botón y después de 2 o 
3 segundos recién sale el tiro. Esto pasa 
solamente en multiplayer, en modo offli- 
ne no sucede. Aclaro que corro el juego a 
1440x900, con todos los gráficos al máximo, 
sin problemas de fluidez. Desde ya muchas 
gracias y espero que puedan ayudarme. 
Lag muchacho, Lag. Ese error se debe a 
problemas en tu conexión a Internet, ya 
sea porque tu computadora está utilizan- 
do la conexión a Internet para otras cosas, 
o simplemente porque la velocidad de tu 
conexión no es lo suficientemente alta 
para poder jugar a juegos online, o porque 
te conectás a servidores en otro país o con 
usuarios yanquis. 


I LOVE BLIZZARD 


¡Hola gente de Loaded! Soy Matías Bernat, 
y aparecí en Loaded NC 52, hablando del es- 
tereotipo de los videojuegos actualmente, 
pero hoy les tengo que molestar con algu- 
nas preguntas: 

¿Saben cuándo saldrá a la venta Starcraft 
112 

Claro que sí, “cuando esté listo”. 

¿Cuándo saldrá la venta Diablo |! (coinciden- 
cia, los dos son de Blizzard)? 

El Diablo ll saldrá a la venta el 29 de Junio 
de 2000. Ahh no pará, ya salió... 

¿Por qué la PC no tiene exclusividades, 
como PS3 o Xbox 360? 

¿Cómo que no? Sí que las tiene. Todo lo que 
hace Blizzard es exclusivo de PC, además, 
Empire: Total War, The Witcher, Sins of a 
Solar Empire, Warhammer 40k: Dawn of 
War ll, Crysis, Spore, son todos exclusivos 
de PC, y eso que te nombramos solo algu- 
nos de los mejorcitos de los últimos meses 
nomás. 

Lo último, más que una pregunta es una pe- 
tición. ¿Podrían agregar una sección en la 
revista de tecnología, no sólo de las noveda- 
des de PC, sino de las consolas next-gen? 
Esa es la idea de la sección, intentamos 
variar el contenido para que llegue atodos 
los gamers. Lo que pasa es que respecto a 
novedades en consolas realmente no sue- 
Le salir mucho, más allá de nuevos contro- 
les o periféricos. 


FAN DEL ANIME 


Hola, les habla Valentín, tengo 13 años. 
Soy de Barrio Norte y antes que todo les 
quería decir que sigan haciendo esto que 
les sale muy pero muy bien. 

Hace poco obtuve mi queridísima Xbox 360 
“Jasper” y como buen fanático de Dragon 
Ball Z y Naruto que soy, aproveché para 
comprarme estos títulos, aunque el DBZ 
me pareció muy corto y el Naruto pobre 
en su sistema de peleas. Bueno, la pre- 
gunta es la siguiente: ¿saben si va a salir 
algún nuevo juego de Naruto o algún otro 
de Dragon Ball? Naruto de PS3 lo vi y es 
espectacular, y principalmente quiero sa- 
ber si va a salir uno nuevo un poco mas 
pulido. 

Por el momento no hay nada anunciado, 
pero no te desilusiones que en cualquier 
momento nos anuncian nuevos juegos 
de ambas franquicias. 


DE TODO UN POCO 


¡Hola Loaded! Antes que nada [como todos 
los demás] quiero felicitarlos por la revista, 
la página web y sus videos (a los que me 
suscribí en YouTube). Les escribo esta car- 
ta para preguntarles lo siguiente: 

¿Hay alguna información sobre una secue- 
la de Mirror's Edge? 

EA ya anunciado sus planes de hacer de 
esta franquicia una trilogía, ya que la his- 
toria está dividida en tres arcos concep- 
tuales. 

¿Cuándo será la próxima E3? 

Se realiza entre los días 2 y 4 de Junio. 
Para el próximo número de Loaded, como 
siempre, la completa cobertura del even- 
to. 

¿Me podrían explicar que es lo que contiene 
el nuevo DLC del Unreal Tournament 3? 

El denominado Titan Pack incluye 11 ma- 
pas, dos modos de juego nuevos más el 


EL DUO DINAMICO 


Hola gente, nuestros nombres son Martin 
y Lara, y somos de Córdoba, fanáticos de 
PlayStation 3 y por supuesto de Loaded 
desde hace un largo tiempo. Los moles- 
tamos con un par consultas, ya que hace 
poco compramos la PlayStation 3 con Kill- 
zone 2 [excelente nota sobre el juego en la 
Loaded N*56), y en estos días han salido 
dos nuevos mapas para multijugador onli- 
ne para descargar, pero lamentablemente 
son pagos y desde aquí no podemos adqui- 
rirlos. Las preguntas entonces son: 
¿Cómo se puede comprar ese contenido 
desde nuestro país? 

Comprando crédito en el PS Store con 
una tarjeta de crédito internacional con 
dirección en un país que tenga soporte de 
PS Network, o con tarjetas prepagas. 


PD: Tengo un compañero de colegio que 
dice que tiene una Wii y dice que los gráfi- 
cos están a la par de Xbox 360 y PS3. Yo le 
dije que no pero el sigue insistiendo [yo no 
digo que la Wii sea nad la por cierto 
esta muy buena) ¿Estoy en lo cierto? 

Anivel gráfico, una Wii se encuentra so- 
lamente un pelín por encima de lo que 
puede procesar una PS2. Trabaja a reso- 
luciones de 480p, mientras que Xbox 360 
y PS3 pueden hacerlo hasta en 1080p, lo 


que se denomina FullHD. 
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¿Viste? 
AL final tenía razón... 
/ 


íitem que le dá nombre al pack, nuevos 
Logros y trofeos, ítems, armas, vehículos, 
personajes. Hay que recordar que este 
paquete es exclusivo de PC y PS3. 

¿Qué es exactamente el Wii MotionPlus? 
Es un aditamento que se agrega en la 
base de nuestro Wiimote, y ofrecerá en 
los juegos que lo soporten, una mayor 
precisión en el control, algo que en teoría 
debería renovar la forma en que jugamos 
en la consola. 

Desde ya, gracias de antemano y sigan así. 


Te desafio a mí 
UnRial Tournament 
¿Te la bancás? 


¿Se sabe algo sobre jugar cooperativo on- 
line al modo campaña de Killzone 2? 
Nada por el momento. Continúan cir- 
culando rumores acerca de modos co- 
operativos a ser descargados en futuros 
contenidos, pero Guerrilla Games no ha 
confirmado ni negado nada hasta ahora. 
Suertes... ¡Totales! 


TODO FANÁTICO QUE SE PRECIE 
NO PUEDE DEJAR DE PROBAR EL KILLZONE NAPOLITANO 


Manuel Silva 


FFXIIl Demo (PS3) 


Muchos mangas. 


Elecciones, la verdad es que me resultan siem- 
pre muy fáciles de realizar. No me es muyy di- 
fícil elegir entre un MGS o un GTA. En otro tipo 
de elecciones, tampoco me cuesta demasiado 
elegir, por ejemplo entre un bando u otro. Lo 
que no puedo elegir, es sobre qué hablar en 
esta sección, y eso me pone mal, porque la 
indecisión mata. 


Facundo Mounes 


Punch-Out!! (Wii) 


acquine.alipr.com 


Mayonesa o Ketchup; Pedro o Pablo; pasas 
de uva o aceitunas; Marcela o Morelo; Berruti 
o Morelli; Gujis o Cabak; Ortega o Gasset; Pa- 
chu o Pablo; Aníbal o Mingo; Olmedo o Porcel; 
pollo o pescado; He-Man o She-Ra; Groucho o 
Harpo; Superman o Batman; Mario o Luigi. Al 
final, la vida se divide entre player 1 y player 2. Y 
al final, la vida sigue igual, ¡hey! 


Leandro Dias 


Estudiar para la facu 


foros.riverplate.com 


Acaban de terminar todas las series que venía 
siguiendo desde finales del año pasado, por lo 
que hay que decidir, elegir, qué serie empezar 
aver hasta que se reanuden las temporadas en 
septiembre. Ya empecé la primera temporada 
de Nip Tuck, y ahora estoy entre Boston Legal 
o la primera de Bones. En el próximo número 
conocerán el resultado de esta elección. 


ELECCIONES 


Daniel Herbón 


Rhythm de Run Run Run 


Goles a 
los Loaded Boys 


La vida misma nos lleva a tomar elecciones 
todo el tiempo, Boca o River, izquierda o de- 
recha, Ford o Chevrolet, 360 o PS3. En todos 
los ámbitos y en todo momento tenemos que 
elegir... ¡es agotador, pufff! Mejor me voy a 
jugar un rato. ¿con DS o PSP? 


Gonzalo Ballina 


LudoMatic 


Bombones 
de chocolate 


En mis largos viajes a las ruinas de Oklaho- 
ma, aprendí que la vida es como un juego de 
Family de esos de 1000 in 1. Parece que son 
muchas las opciones que tenemos, pero en 
realidad son masomenos 10 con algunas co- 
sitas cambiadas y todas bastante aburridas. 
Lamentablemente, este es un mensaje ne- 
fasto. 


Diego Hernán Bournot 


Fallout 3: Broken Steel [360] 


U2 - No 
Line On The Horizon 


Nuevamente estoy arribando a ese momento 
en que tengo que elegir quién ha de gober- 
narme. Es una decisión muy importante, y 
tengo que sopesar los pros y los contras de 
cada opción. Ustedes, ¿qué me aconsejan? 
¿La dentista rubia o la ejecutiva de cuenta del 
banco morocha? 


Alejandro Nigro 


Plants vs. Zombies (PC) 
alos demás 


Elegir siempre fue una de las cosas que más 
me costó en la vida, quizás por ser demasiado 
indeciso, o por querer elegir todas las opciones 
de cada elección. El sólo hecho de tener que 
elegir, me genera un ataque de indecisión, cul- 
pa quizás de haberme criado jugando a tantos 
juegos de rol con libertad de decisión... pero ya 
estoy decidido, no voy a elegir más. 


jugar la demo de FFXIII. 


NUESTRA REDACCIÓN 
SE MUEVE A TODO RITMO 


Super Robot 
Taisen OGS: Endless Forntier 
La Nueva Isla 
del Tesoro de Tezuka 


La vida nos somete a constantes elecciones. A 
cada paso debemos tomar una nueva decisión, 
la cual afectará para siempre nuestro futuro. Es 
por ello que quizás lo más importante sea tener 
esa libertad de elección, tener acceso a todas 
las opciones... Parece mentira que en el siglo 
XXI este planteo siga pareciendo utópico. 


Damián Silberstein 


Plants vs. Zombies (PC) 


The Office (USA] 
Quinta temporada 


Que complicado es elegir el transporte público 
para ir a trabajar Por un lado tenemos el subte, 
muy rápido, pero sumamente poblado a la ma- 
ñana, y con un limitado nivel de oxígeno. La otra 
el colectivo, donde podes respirar y hasta a ve- 
ces sentarte, pero es más lento que Palermo en 
ojotas. Suelo quedarme con la segunda opción, 
pero francamente salgo perdiendo con las dos. 


Maximiliano 
Infamous (PS3) 


Little Britain USA 


Las elecciones no son fáciles. Las hay de todo 
tipo, a cada momento. ¿Con quién me quedo? 
¿Con la linda y tonta o con la fea e inteligente? 
Pero elegir no significa siempre elegir entre 
cosas distintas. ¿Y si tenés la suerte de en- 
contrar una linda e inteligente? Ahí hermano, 
te compadezco, elijas lo que elijas las posibili- 
dades de equivocarte son demasiado altas... 


Antonio Schmidel 
Plants Vs Zombies (PC] 


Chinese Democracy 


Otra vez llega esa época en que tenemos que 
elegir. Cada uno tiene sus promesas electora- 
les, pero básicamente apuntan a cambiar para 
mejor, para ganarse nuestro corazón. Este año 
las promesas son mayores que nunca, y por 
eso les pido compañeros fichineros que me 
ayuden a elegir ¿Pro Evolution Soccer 2010 o 
FIFA 10? 
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SE TERMINO DUKE NUKEM FOREVER 
No, no su desarrollo. El juego se fue 

al tacho, como producto de la quiebra 
presentada por 3D Realms. De paso 
cañazo, Take-Two le inició juicio por no 
cumplir con lo acordado en los dere- 
chos de publicación. 


PELAME LA PATINETA 

Tony Hawk's Ride, tal el nombre del nuevo 
ichin del skater más famoso, tendrá la 
particularidad de contar con un periférico 
en forma de patineta para controlarlo. 
¡Aflojá un poco Activision! 


MAS STAR WARS PARA TODOS 

Si pensabas que Lucas Arts te ¡ba a dejar 
ranquilo, pensalo de nuevo, porque ya 
anunció un nuevo juego en la historia 
caricaturesca de Las Guerras Clónicas, 
lamado Clone Wars: Republic Heroes, y 
se espera que este nuevo juego de una vez 
por todas soporte Wii MotionPlus. 
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“YO CUANDO FUÍ A URUGUAY TAMBIÉN MIRÉ STARBUCKS” 


NHL 10 TE LA PONE EN LA NATA 

EA Sports quiere realismo en sus juegos, 
y que mejor manera de ponerlo en uno de 
hockey sobre hielo, dándonos la oportu- 
nidad de cagar a trompadas a nuestros 
contrincantes. 


“LO JUGUÉ CON MIS AMIGOS ONLINE Y COMPROBÉ QUE EL 
MODELO DE DANOS ES MUY REALISTA. LO RECOMIENDO” 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


THIEF 4, O THI4F, COMO QUIERAN 
Anuncio extraño el de Eidos, porque 
afirmaron que están trabajando en una 
cuarta entrega del ladrón Garret, pero 
después avisaron que recién comenzaron 
con el desarrollo, por lo que no vamos a 
tener novedades en un buen tiempo. 


“JAJA, YO SOY NILDA GARRE Y NO GARRET, LES ASEGUR! 
QUE NO TENGO NADA QUE VER CON... JAJA, ESTOY TENTADA” 


MOVETE PARA LA CAMARITA 
Imágenes filtradas, y reportes de Wall 
Street, dan como confirmada la presen- 
tación de una cámara para Xbox 360 que 
permitirá el tan rumoreado control por 
movimientos, pero sin la necesidad de 
contar con un periférico en las manos. 


BILL VIEW 


TÍPICO USUARIO DE XBOX360 OBSERVADO 
POR LA CAMARA ESPÍA DEL SENOR BILL 


GRAN TURISMO 5 SE ROMPE TODO 
Kaz Yamauchi, productor de la serle, con- 
firmó que ya tienen planeado incorporar el 
modelo de daños a la franquicia, aunque 
no quizo ahondar en detalles de para 
cuando estará disponible. 


FACTOR 5 CIERRA SUS PUERTAS 

El estudio responsable de Lair anunció su 
cierre definitivo, luego de muchos rumo- 
res que lo venían indicando. Es así como 
el estudio desaparece conjuntamente con 
Brash Entertainment. 


ARMANDO AMEBAS EN WII Y DS 
Will Wright anunció la salida de las 
entregas de Wii y DS del taquillero Spore, 
aunque dejaron en claro que se tratarán 
de versiones más limitadas y centradas en 
el combate que la de PC. 


EIDOS TE ANUNCIA TODO 


La empresa fue comprada por Square 
Enix, y ya andan anunciando numero- 
sas secuelas, entre las guran las 
de Kane 8: Lynch y Hit mo así 
también una nueva pro d intelec- 
tual, y un rediseño en las aventuras de 


Lara Croft. Intrigante. 


SE FILTRÓ UNA FOTO CON LA NUEVA IMAGEN 
QUE ADOPTARÍA EL PROTAGONISTA DE HITMAN 


PES 2010, ¡AHORA SI VIENE EN SERIO! 
Konami anunció su entrega anual del 
radicional simulador de fútbol, y lo 
hizo avisando que esta vez el cambio 
será radical, desde un nuev 
gráfico que, merced a lo qu 
a única imagen prese 
cillamente increíble. 


tada, tUCe 


RUMOR DE CELULAR PLAYSTATION 


El propio presidente de Sony Ericsson 
dijo que la empresa está analizando 
trabajar sobre un model elular 
que explote la posición d guardia 
que Sony tiene en el m de los 
videojuegos, para hacerle frente al 


¡Phone de Apple 


“YO YA LO TENGO Y ESTOY RE CONTENTO, PERO 
PARECE QUE TODAVÍA NO ME HABILITARON LA LÍNEA” 


MUCHO CABALLERO OSCURO, 
PERO TENGO QUE IR AL SUPER COMO 
CUALQUIER HIJO DE VECINO 


POSTA Y BOSTA 
Polemizan sobre Batman: Arkham Asylum 


POSTA: Rocksteady y Eidos se la juegan en 
serio por este juego, y todo parece indicar 
que la cosa viene bastante bien. Al parecer, 
en Arkham Asylum no solo vamos a poder 
explotar las habilidades acrobáticas de Bat- 
man, sino también su intelecto para resolver 
complejos puzles. Todo esto, más un argu- 
mento lleno de sorpresas y unos gráficos por 
demás prometedores hacen pensar que este 
será el fichín que todos los fanáticos del 
Caballero Oscuro siempre soñamos con ju- 
gar. Ah, y eso que ni mencioné la posibilidad 
de controlar al Guasón en la versión de PS3. 
Siskosilber 


BOSTA: Un pequeño vistazo a la historia, nos 
muestra que ha habido juegos de Batman 
para prácticamente todas las plataformas 
que existieron. Pónganse a pensar, ¿cuán- 
tos de esos están considerados clásicos 
indiscutidos? Ahora piensen, más allá de los 
gráficos, qué cambiaría sí alguno de esos 
“Batman” hubiera sido realizado en Unreal 
Engine 3. Los desarrolladores de Arkham 
Asylum no han demostrado tener ninguna 
idea innovadora para plasmar a Batman en 
un videojuego, y pretenden que lo trague- 
mos porque el motor Unreal le pinta lindos 
músculos. Por favor... Rockman 


F1 2010, LO MEJOR DE CODEMASTERS 
La empresa no escatima en elogios 

a la hora de hablar del primer juego 
next gen que aparecerá basado en la 
franquicia de la Fórmula 1, diciendo que 
“será el mejor de la historia, y repre- 
sentará el dramatismo y la rivalidad de 
la categoría”. 


DJ HERO CON CHICHE NUEVO 
Activision presentó otro periférico de 
esos que tanto le gustan, y se trata de la 
bandeja tocadiscos con la que tendremos 
que jugar a ser DJ. Sin embargo, las imá- 
genes oficiales no aparecen completas, y 
se espera que tengamos alguna que otra 
novedad más al respecto. 
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Luego de tanto tiempo de espera, y sin 
que Square Enix nos haya otorgado de- 
masiado material concerniente al juego 
en sí, pudimos ponerle las manos en- 
cima a la demo de Final Fantasy XIII, la 
cual viene incluída en el BluRay de Final 
Fantasy VII: Advent Children Complete, 
en su versión japonesa. Para el momento 
en que lean estas líneas, Square Enix ya 
habrá lanzado la versión americana de la 
película animada, pero tengan en cuen- 
ta que esta entrega no incluirá ninguna 
demo de FF XIIl, sino tan sólo un nuevo 
trailer del juego, debido a que FF XIII fue- 
ra de Japón aparecerá también en Xbox 
360, motivo por el cual se presentaron 
disputas con Microsoft respecto a lanzar 
una demo del juego en PlayStation 3 y no 
en Xbox 360. 

Desde el momento en que iniciamos la 
demo, podemos reconocer que este tí- 
tulo destila la esencia de la saga por 
doquier. Es ineludible el mencionar que 
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juego, entonces no existen 
suficientes para mencionar 
la elocuencia audiovisual qu 
este título. No podemos 
es estrictamente asi, p 
das de que el motor de 
presionante por donde 
guarda demasiada dif : 
a las cinemáticas. Como s 

tumbre en la empresa, es 


como el juego con mejor 
del momento, y si salier 
hay que afirmar que no t 
envidiar a joyitas como Killz 

Gear Solid 4. 

La historia [merced a lo que pudimos 
comprender] cuenta los de dos 
mundos divididos en estra iales. En 
el superior se ubica la clase la gente 
de buen vivir, y los “normalitos”; mien- 
tras que en el inferior encontramos a los 
malvivientes, la escoria, y la gente que no 
aprende a comportarse en sociedad. Por 


zcan cada tanto personas 
"superior que deban ser c 
ferior, y es ahí haci 
uestra heroína Li 
amigo Sazh, cuya 
juego al parecer 


to que resulta imposible esperar 


trabajan en conjunto para despachar 
enemigos y escapar del exilio. 

Mientras batallamos con los dos perso- 
najes, nos vamos dando cuenta de que, 
a diferencia de la mayoría de los Final 
Fantasy, en donde el héroe principal por 
lo general es uno enclenque y debilucho, 
que se da cuenta de su potencial y al- 
canza su máximo poder mientras avan- 
zamos en la aventura, aquí Lightning 
luce y se despliega como una auténtica 
guerrera, con habilidades y golpes mu- 
cho más poderosos que los de Sazh, y 
movimientos q ue lucen absolutamente 
espectacul ares en pantalla, merced a un 
traje que le ot osibilidad de rea 
lizar osadas p 5. Sin embargo, y a 
pesar de que seguramente obtendremos 
el panorama completo únicamente con 
la versión final del juego, sabemos luego 
de que esto es así porque Lightning se 
encuentra en una misión al mundo infe- 
rior, donde debe rescatar un misterioso 
objeto de incalculable poder. 

Luego iria le a controlar a un pelilar- 
go muchacho de nombre Snow, quien se 
encuentra acompañado de un pelirrojo 


alap 


recultar para nuestra causa, consiguien- 
do a una muchacha de aspecto angeli- 
cal que probablemente tenga una mayor 
participación en el juego final. 

Al rescatar a la muchacha, seguimos pe- 
leando contra el ejército, hasta llegar a 
una batalla con un jefe, luego de lo cual 
somos víctimas de un bombardeo en el 
cual todo el puente en el cual nos ubi- 
camos se desploma, acabando con esta 
demo, mientras vemos como los solda- 
dos reclaman un extraño objeto, que se 
supone que es por lo que Lightning había 
legado hasta el bajo mundo. 
Hasta aquí con lo que es la historia de 
esta demo, ahora debemos pasar a ha- 
lar del sistema de combate, que como 
se esperaba es una mezcla entre el de 
FF XII y los tradicionales, siendo este en 
lempo real, y donde deberemos contro- 
ar a un personaje solamente, mientras 
que las acciones de los otros son ejecu- 
tadas automáticamente por la máquina. 
Por supuesto que seguramente ten- 
dremos la opción de alternar entre los 
miembros del equipo, y de configurar la 
manera en que deseamos que se com- 
porten nuestros compañeros, como así 
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os ataques irán aumentando su poder 
onsecutivamente. A mayor cantidad de 
olpes encadenados, mayor será la du- 
¡ción de nuestra barra, y mayor daño 
odremos hacer en el enemigo. Todavía 
uedan cientos de cosas por definir, y sin 
más lejos ni siquiera tuvimos acceso a 
is menús del juego, tan trascendenta- 
para todo seguidor de la saga, por lo 
ue no tenemos idea de cómo se confi- 
Jrarán los ítems, ni como administra- 
os armas, armaduras, personajes; ni 
si podremos personalizar nuestros ele- 
mentos en alguna forma, o hacerlos más 
poderosos, o como afectarán las magias 
al sistema de combate. De cualquier 
manera, y sea como sea, estamos total- 
mente convencidos luego de participar 
de esta corta pero efusiva demostración, 
que Square Enix no ha perdido el toque, y 
a pesar de que se están demorando más 
tiempo del estipulado, se las ingeniarán 
para nuevamente entregarnos un juego 
de rol que, no solamente sentará las ba- 

ses de lo que todo buen título de rol del 
momento debe tener, sino que será pun- 
to de partida de muchas generaciones 
venideras de videojuegos, a la hora de 
aprender como hacer para impresionar 
desde el primer momento. 
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Para entender la magnitud de esta 
demo, simplemente tenemos que 
tomar en cuenta los números de 
ventas de Final Fantasy VIl: Advent 
Children Complete. El BluRay vendió 
más de 100.000 unidades en su pri- 
mer día de ventas, lo que triplica en 
ventas al animé más vendido de todo 
el 2008. Esto solamente se responde 
por el hecho de la demo incluída en 
el producto. Claro que esto también 
benefició las ventas de la consola de 
Sony, que la ubicaron al tope de las 
listas luego de transcurrida una se- 
mana, aumentando en más de 200% 
sus cifras de ventas. 
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La historia de cómo surgió la legendaria se- 
rie Final Fantasy, no está para nada carga- 
da de ninguna clase de glamour, con el cual 
la serie se vería impregnada en sus últimas 
ediciones, o al menos sus protagonistas. 
Square Soft [hoy devenida en Square Enix) 
fue creada en 1983 por un tal Miyamoto, que 
nada tiene que ver con Shigeru de Nintendo, 
sino que este Miyamoto, se aprovechó de la 
empresa constructora que tenía su padre, 
para anexar a Square Soft a su estructura. 
Uno de sus primeros empleados fue un tal 
Hironobu Sakaguchi, que hacía de hombre 
orquesta en los albores de la empresa. Sus 
primeros juegos para Nintendo, fueron 
para Famicom, pero sobre todo para la ver- 
sión con disquetera. Lamentablemente, el 
éxito no acompañó a estos productos masi- 
vos de la desarrolladora, y como la empre- 
sa venía de mal en peor, Square le cedió a 
Sakaguchi el honor de realizar lo que podría 
haber sido el último juego de la empresa... 
Sakaguchi se lo tomó muy a pecho, y vien- 
do como venía la mano, pensó que también 
este juego sería con el cual se retirase de la 
industria, y así nació, en 1987, Final Fantasy. 
Ojo, otras versiones cuentan que el nombre 
tuvo su origen en que sería la ultima carta 
que se jugaba Square, y reflejó esto en el 
título del juego. Lo cierto es que decidieron 
cambiar el formato en el que saldría el jue- 
go, (de diskette, al más popular cartucho) y 
adoptar un género que venía haciendo fu- 
ror, el de los juegos de rol, debido a un tal, 
por entonces incipiente, Dragon Quest, jue- 
go de la que años más tarde sería su socia, 


la empresa Enix, que captaba la atención 
de todos los otakus [fans del animé) en ese 
momento, no solo por poseer diseños del 
súper popular Akira Toriyama [creador de 
Dragon Ball), sino por su jugabilidad, adop- 
tada por todos los desarrolladores japone- 
ses desde entonces hasta ahora, con leves 
variantes a lo largo de los años. Sakaguchi 
tomó elementos de otros juegos de rol, 
pero de Occidente, como la serie Ultima, y 
también, claramente, otro producto de la 
factoría Nintendo como los es The Legend 
Of Zelda. Los ataques y acciones a través 
de menús, la forma de subir de nivel de 
nuestros personajes, las “clases” que se 
podían elegir para cada componente de 
nuestro equipo, las búsquedas adicionales, 
las peleas aleatorias, la forma de recorrer 
el mundo a través del mapeado, son símbo- 
los inequívocos de lo que más tarde se haría 
sinónimo de la serie. Final Fantasy gozó con 
los diseños de personajes del genial Yoshi- 
taka Amano, y una banda de sonido provista 
por Nobuo Uematsu, quienes a lo largo de 
los años, dejarían su impronta imborrable 
en casi todos los juegos de Final Fantasy. 
Arnano sería quién más tarde rediseñe el 
logo de la serie, y aporte las imágenes que 
acompañan al mismo a partir de la séptima 
parte, y Uematsu, bueno, ¿quien no recono- 
ce los tonos del ya clásico “preludio” y de 
las fanfarrias que preceden cada victoria? 
Las bases de toda esta monumental saga 
serían plantadas desde el principio, y es así 
como los héroes conflictuados y sus casi 
invencibles Némesis, las multitudes de 


FINAL FANTASTL 


Con una historia y personajes c 
mente nuevos, esta segu 
lo suyo, con la incorporación de 
mentos que serían icónicos 
venir, los Chocobos y el pe 
los primeros podemos decir que 
tieron en marca registrada 
de la serie, siendo los pollos 
sionados más simpáticos jamás 
que llegaron a tener sus propi 
variados desprendimientos de | 
tanto que Cid se tornó en un gl 
seguidores, ya que es el nombre c 


personajes, las traiciones, las rebeliones 
contra imperios colosales, la conciencia 
ecológica en donde se ubica en un lugar 
de privilegio en la trama a la tierra, o más 
bien Gaia, y la forma que ésta tiene de so- 
lucionar los problemas que los humanos 
le ocasionan, los cristales contenedores 
de las cuatro representaciones básicas de 
Gaia (viento, fuego, tierra y agua), serían una 
fórmula que se seguiría a rajatabla a partir 
de este juego. Como nunca se pensó en la 
continuidad, tanto de Square, como de Final 
Fantasy, la historia del juego no contempló 
continuación alguna. Pero como el título 
consiguió lo imposible, y se convirtió en un 
éxito tanto de crítica como de ventas, un año 
más tarde, los usuarios japoneses de Fami- 
com pudieron disfrutar de... 
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Square se planteó la posibilidad de desa- 
rrollar dos juegos de la serie, uno para la 
nueva consola de Nintendo, Super Famicom 
de 16 Bits, y otro para la vigente Famicom. 
Sin embargo esta última entrega fue cance- 
lada, dedicándose a enfocar sus esfuerzos 
en esta cuarta parte, que hacía uso de las 
nuevas tecnologías de la consola, como las 
texturas aplicadas a superficies que podían 
rotarse generando auténticas sensaciones 
de tres dimensiones, mayoritariamente uti- 
lizados en juegos de carreras. Al margen de 
refinar los sprites de los gráficos, aún en 2D, 
dotándolos de muchas más animaciones y 
detalles, que les permitían generar mayor 
expresividad. La historia y los personajes 
fueron, quizás, los que a pesar de todas 
estas innovaciones, lo que los fans mas re- 
cuerden de este título, que como novedad 
en la jugabilidad, incorporaba el dinámico 
sistema ATB (Active Time Battle), que sería 
utilizado en la mayoría de los títulos a futuro, 
no solo de la serie, sino de Square en sí. Por 
su parte, la música de Vematsu, fue tan des- 


tacable, que hoy en día, utilizan un tema de | 


este juego, para enseñarle música a los ni- 
ños japoneses en la escuela pública nipona. 


Si bien no contiene demasiadas innovacio- 
nes, esta quinta parte goza del favoritismo 
de sus desarrolladores, ya que tanto Saka- 
guchi, como el diseñador Amano, han ex- 
presado su predilección por este juego por 
sobre otros títulos. Un detalle importante, 
es que en el apartado artístico, un tal Testu- 
ya Nomura diseñó los monstruos del juego. 
¡Recuerden ese nombre, oh incautos lecto- 
res quienes posen por primera vez sus ojos 
frente a cualquier material relacionado con 
Final Fantasy! Por lo demás, se ampliaron 
las clases o “trabajos” que podíamos elegir 
para los personajes, llegando a 22 disponi- 
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bles, y en esta ocasión, el sistema de pelea 
ATB contó con una barra para graficar el 
tiempo estimado que le restaba a cada con- 
tendiente para actuar. Este fué el último FF 
dirigido por Sakaguchi. 


a serle, este es el momento 
> años duró el desarrollo de 


entornos, ahora cornbinando: lo: moderno, 
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Subido al éxito de FF VII, esta octava entrega 


fue la que logró el récord de venderse más 
rápidamente. Siguiendo la impronta im- 
puesta por el titulo precedente, al igual que 
la elección de PlayStation como plataforma 
base, dos cambios pudieron notarse sobre 
el mismo, primero, los personajes ahora 
tenían un aspecto mas serio, ya no tipo ca- 
ricaturas, sino manteniendo proporciones 
normales. Los ataques especiales ahora po- 
dían ser aun más potentes, mediante unos 
mini juegos de presionar el botón indicado 
en el tiempo dado, y finalmente, el agregado 
de un juego de cartas adicional dentro de la 
mecánica de juego. Este título contó con la 


las a se movían los personajes. any 
fondos reflejaban también un cambio en los 


- considerada esta si parte por la gen- 


supervisión de su creador, Hironubu Saka- 
guchi, pero al estar ocupado en la dirección 
de la primera película animada de Squa- 
re, delegó sus tareas en Shinji Hashimoto 
como productor. La música continuó en las 
hábiles manos de Uematsu, esta vez, con la 
posibilidad de orquestar y agregar coros a 
sus composiciones y repitiendo la tarea de 
diseñador de personajes encontramos nue- 
vamente a Tetsuya Nomura, siendo el estilo 
elegido para la ambientación, el futurista. 
Las películas animadas eran simplemente 
sobrecogedoras, superando ampliamente a 


su predecesor... 


A esta altura, Final Fantasy no sólo había : 


salvado de la quiebra a Square, sino que la 
llevó como empresa a la cima del mundo, 
gracias a sus últimos dos títulos para su 
nuevo hogar, PlayStation. Pero Square no 
se iba a quedar de brazos cruzados, y de- 
mostrando una visión de futuro, planificó 
el nacimiento del nuevo milenio con una 
trilogía de títulos que iban a representar el 
pasado, el presente, y el futuro. Comenzan- 
do por FF IX, que dejaba de lado la impronta 
estilizada y futurista de sus últimos éxitos, 
como así también alejándose de los dise- 
ños de Tetsuya Nomura y Yoshitaka Ama- 
no, tomando las riendas de los mismos, un 
tal Toshiyuki ltahana, pero manteniendo la 
musicalización de Uematsu, y la supervisión 
integral de Sakaguchi, que nuevamente se 
apega a este título como uno de sus favori- 
tos. Se retornaba así a los diseños y marcos 


fantásticos de sus orígenes, y se hizo Uso 
de los moggles para guardar y comercia- 
lizar ítems. FF IX no contó con demasiado 
entusiasmo por parte de los fans, y no re- 
percutió demasiado en la serie, siendo qui- 
zás el dato más anecdótico, su condición de 
último juego oficial de la serie lanzado para 
la primera entrega de consolas de Sony. 
Eso sí, Final Fantasy dejó tras de sí, los 
primeros desprendimientos de la serie en 
esta consola, como el increíble FF Tactics, 
y juegos de Chocobos a granel. Ah y casi lo 
olvidábamos, fue en esta etapa también en 
donde pisó otras plataformas, menos tradi- 
cionales, como PC con FF VII y VIII. Esta no- 
vena parte ciertamente cierra la etapa más 
gloriosa de la saga, y le da paso a otro nuevo 
éxito indiscutible, la segunda parte de esta 
nueva trilogía del nuevo milenio... 


bermuditas y personajes afeminados que 
muchos de los puristas de la serie detes- 
tan. La música esta vez no tuvo a Uematsu 


el pasado y el presente, 
ta ver lo que la empresa consideraba sería 
el futuro... 


FL 


Y llegó el momento de llevar a la serie al 
terreno de juegos masivos como World Of 
Warcraft, es decir el rol multijugador ma- 
sivo en línea. Y la verdad es que no fue tan 
masivo como se esperaba, ya que no llegó a 
ser tan popular como otros otros títulos del 
género de esa época. FF XI fue el primer ti- 
tulo en ser lanzado para varias plataformas. 
En PlayStation 2 su uso estaba restringido 
a usuarios poseedores de un disco rígido 
[accesorio que se incluía con el juego), y 
tanto en PS2 como en PC, segunda plata- 
forma elegida por Square, jugar a este título 
requiere además de una suscripción paga. 
Mucho se cuestionó la oficialización de este 
juego como parte integral de la serie, ya que 
su condición de rol masivo, lo aleja de una 
historia planeada como en los otros títulos 
de la serie. Años mas tarde, en 2006, se vio 
una versión para Xbox 360, con la cual, se 
amplió el espectro de jugadores, siendo FF 
Xl un juego multiplataforma en todo sentido, 
pudiendo interactuar los usuarios de todas 
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iguiendo una máxima no o 
consiste en lanzar tres juegos para cada 
generación de consolas, el último título de 
la serie, editado ahora por el conglomera- 
do Square Enix, vio la luz para PlayStation 
2 con una suma de elementos vistos a lo 
largo de los años. Siguiendo el ejemplo de 
la entrega online, los encuentros y batallas 
serían ahora en tiempo real, sin transición 
entre los escenarios y las contiendas (que 
ya no son mas aleatorias), como venía 
siendo moneda corriente, y con un nuevo 
sistema llamado ADB (Active Dimension 
Battle), teniendo además la posibilidad de 
automatizar las acciones de cada compo- 
nente de nuestro equipo, al igual que las 
habilidades y las armas y armaduras que 
porten los mismos. Nuevamente se llega a 
un pico en las capacidades gráficas de las 
que hace gala la serie, y cimentando sus 
parecidos con FF XI, podíamos controlar 
la cámara con la que seguimos la acción 
del personaje. Como mayor particularidad, 
podemos mencionar que la historia de este 
titulo, se lleva a cabo en lvalice, un mundo 
elegido para varios juegos de Square, como 
Vagrant Story y FF Tactics. Los diseños en 
esta ocasión, fueron creados por Akihiko 
Yoshida, siguiendo la línea impuesta por 
Nomura, conteniendo además, la ultima 
colaboración de Uematsu en el apartado 
musical, con la canción oficial del juego 


las versiones entre sí. La jugabilidad nueva- 


mente se alejó de lo que veníamos viendo | 
hasta el momento, siendo los combates en 
tiempo real, y sin encuentros aleatorios, 
tal como en cualquier rol masivo. El éxito 
de esta serie es bastante relativo, ya que si 
bien muchas fueron las expansiones que 
salieron a lo largo de los años, su condición 
de juego online, los requerimientos adicio- 
nales de la versión PS2, y sobre todo la elec- 
ción de utilizar un sistema de suscripción 
pago, lo han convertido posiblemente, en 
el juego menos conocido por la mayoría de 
los fanáticos. Sakaguchi solo planificó este | 
juego, y los habituales miembros del equipo 
creativo volvieron a repetir sus roles, es de- 
cir, Nomura en diseños, y Uematsu musica- 
lizando parcialmente. FF Xl no será el más 
recordado de la serie, aunque sigue activo y | 
vigente, pero sin dudas dejó un legado que 
claramente seguiría su predecesor... 


como su único aporte, recayendo la tarea de 
musicalizar el juego en Hitoshi Sakimoto. El 
creador, Sakaguchi, esta vez no estuvo in- 
volucrado en el juego. FF XII le devolvió a la 
serie parte de la popularidad perdida con la 
decimoprimer entrega, sabiendo combinar 
sabiamente, los elementos que hicieron de 
la serie el referente del género desde hace 
casi veinte años. 
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FIGHT NIGHT: 


VA COMO PIÑA 


Como cada vez que ha aparecido un título 
que eleva el estándar de calidad de su gé- 
nero a un nuevo nivel, a la hora de esperar 
una secuela nos preguntamos ¿Se puede 
mejorar lo que es casi perfecto? Y con Fight 
ight: Round 4, la gente de EA Canada nos 
demuestra que se ha propuesto seriamente 
ograrlo, y proporcionarnos una entrega 
aún mejor que la anterior, a la cual, mer- 
ced al nivel de refinamiento alcanzado y a 
a inclusión del modo ESPN Classic, en su 
momento consideramos casi insuperable. 
Habiendo alcanzado con el lanzamiento de 
Round 3 un nivel de excelencia visual pre- 
sente en pocos títulos de esta generación, 
con Round 4 -haciendo uso de una ex- 
presión “fierrera”- el trabajo que se está to- 
mando la gente de EA Canada no es a nivel 
chapa y pintura, sino que la mejora la vere- 
mos al levantar el capó y apreciar el nuevo 
motor, el cual entregará un realismo físico 
sin precedentes, que impactará de manera 
notable en la jugabilidad. En un derroche de 
tecnología al servicio de la programación, 
en vez de usar animaciones “predefinidas”, 
el motor del juego animará cada golpe “al 
vuelo”, lo cual implicará una variedad de 
los mismos inédita en un juego del géne- 
ro. Pero no solo la animación del acto de 
lanzar un golpe se hará al vuelo, sino que 
el motor también realizará este procedi- 
miento también para definir dónde y cómo 
impactan los golpes. De esta forma, en las 
peleas podremos observar golpes de lleno, 
a medias, e incluso “de refilón”, lo cual de- 


terminará el daño generado en el contrario. 


LAS PROMESAS QUE NUNCA CUMPLIRÁN 


LOS DESARROLLADORES 


Asu vez, el motor también tendrá en cuenta 
-dependiendo de la posición de cada box- 
eador respecto al otro-, el ángulo en el que 
los golpes impactan en la cara, implicando 
esto que el golpe no se aplica de manera 
indistinta en la superficie de la misma, sino 
específicamente en la nariz, boca, mejilla, 
ojo, arcos superciliares, frente, e incluso en 
la nuca. Este detalle -que hace a un realis- 
mo inusitado- se verá enriquecido aún más 
por la aparición de cortes especificamente 
en la región de la cara impactada, en vez de 
hacerlo en una posición predefinida (usual- 
mente, en los arcos superciliares). De 
esta forma, los boxeadores desarrollarán 
cortes, hinchazones y sangrado de forma 
enormemente realista. Por otra parte, el 
nuevo motor físico proveerá una jugabilidad 
más veloz -tanto en cuanto a la cantidad de 
cuadros por segundo, como al movimiento 
de los boxeadores y velocidad con la que se 
anzan los golpes-, haciendo las combina- 
ciones mucho más fáciles de realizar; y nos 
permitirá, además de movernos por el ring, 
balancear nuestro torso, un movimiento 
enormemente importante, sobre todo, para 
os boxeadores con un estilo “interno” -el 
cual también ha sido mejorado, permitien- 
do un acercamiento mucho mayor entre 
os boxeadores, que nos permitirá “trabajar 
al rival” con golpes al cuerpo-. 


“MIRÁ MANOLITO, POR ESTE AGUJERITO SE VE EL VESTUA- 
RIO DONDE SE ESTÁ CAMBIANDO LA TIGRESA ACUNA” 


nuevo y revolu- 
más aún, con la 
e 40 boxeadores, 
1tará el gran Mike Ty- 
-, Round 4 es defini- 
tivamente un título para seguir de cerca, y 
esperando ansiosamente la campana, que 
sonará este 30 de Junio. 


Teniendo en cu 
cionario motor físico -y 
promesa de una plantill 
entre los cuales 
son en su mejor 


Imagínense lo que hubiese pensado Dante 
Alighieri, allá por el siglo XIV, si un viajero 
del futuro se le aparecía para comentarle 
que en el año 2010 saldría al mercado un 
videojuego en el que él sería el protago- 
nista y su objetivo sería el de bajar al mis- 
mísimo infierno para rescatar a su ama- 
da Beatrice. Ni hablar de que para ello 
debería sumergirse en lo más profundo 
de los nueve círculos que él mismo supo 
describir en su Divina Comedia, y allí ma- 
chacar a toda criatura demoníaca que se 
cruzase por su camino. Si esto les pare- 
ce increíble, esperen a seguir leyendo el 
resto de la información que tenemos para 
brindarles sobre Dante's Inferno, la nueva 
creación de la subdivisión de EA, Visceral 
Games, cuyo protagonista será ni más ni 
menos que Dante Alighieri. 

La premisa que materializará la loca 
idea descripta anteriormente le debe- 
rá muchísimo a sagas como God of War 
o Devil May Cry. Habiendo dicho esto se 
imaginarán que estaremos en presencia 
de un juego de acción en tercera perso- 
na, donde el objetivo primordial de cada 
escenario estará centrado en la elimina- 
ción absoluta de todos los enemigos que 
Irán apareciendo. El principal medio para 
acabar con todo adversario que dispondrá 
Dante será ni más ni menos que la guada- 
ña de la muerte, acompañada de poderes 
mágicos propios de todo escritor floren- 
tino de la Edad Media. Al parecer el sis- 
tema de control, así como las diferentes 


hores promete con- 

en uno de los juegos gráficamente 
la consola de Nintendo, 

ntará nuevas armas, es- 

s y jefes, narrando los 

didos en la colonia 

planeta en el que es 


combinaciones de ataques, no diferirán 
demasiado de lo que hemos visto hasta el 
momento en el género, por lo menos de 
movida. Cada uno de los nueve círculos 
del infierno contará con una ambientación 
particular, ninguna demasiado agradable 
a la vista. Sin ir más lejos nos toparemos 
con serpientes gigantes que utilizan co- 
llares humanos como adorno, o con una 
horda de bebés demoníacos con cuchillas 
por brazos. De tanto en tanto será nece- 
sario derrotar a jefes finales y resolver 
enigmas, situaciones que requerirán un 
poco de reflexión, así como otro tanto de 
rapidez para ejecutar correctamente los 
tan utilizados eventos en tiempo real. In- 
cluso podrán darse situaciones particula- 
res, tales como la posibilidad de montar 
ciertas bestias para así recorrer los esce- 
narios pisoteando a todo demonio que se 


HEAVY RAIN: 

THE ORIGAMI KILLER 

La aventura de suspenso de Quantic 
Dreams es una de las exclusivida- 
des más esperadas de PS3, mer- 
ced a sus fantásticos gráficos y a 
las formas únicas que tendremos 
de interactuar con cada escenario 
del juego. Todavía no hay fecha de 
lanzamiento definida, pero sale este 
año... supuestamente. 


o y 
“DE PEQUEÑOS EN LA INDIAS YO MONTABA 
ANIMALES MUCHO MÁS GRANDES QUE ESTOS” 


cruce por el camino del protagonista. 
Quizá el aspecto más interesante del 
proyecto tenga que ver con la forma en 
que los guionistas planean armonizar los 
escritos de Alighieri con el argumento 
creado especialmente para el juego. Las 
posibilidades de lograr algo innovador 
son muy grandes, así como las de faltarle 
el respeto a una de las obras más impor- 
tantes de la historia. Habrá que ver cómo 
avanza el desarrollo de Dante's Inferno, 
ya que las imágenes y videos mostrados 
hasta el momento demuestran que aun 
se encuentra en una etapa muy tempra- 
na de producción. Por lo pronto, recién el 
año que viene estaremos en condiciones 
de disfrutar de esta nueva aventura, qui- 
zá en simultáneo con el lanzamiento de 
la esperadísima tercera parte de la saga 
God of War. 6 


Posiblemente Marvel Ultimate Allian-ce 
sea uno de los mejores juegos que su- 
pieron retratar el universo en el que ha- 
bitan Spiderman, Wolverine, lron Man, 
Hulk, el Capitán América y muchos otros 
héroes. A tres años del lanzamiento de 
aquel grandioso título, el estudio Vicari- 
ous Visions se apronta de lanzar una 
secuela, que promete contar con la ex- 
celente jugabilidad de la primera parte, 
más importantes ele-mentos nuevos. 
El primero de estos cambios viene del 
lado de la acción, ya que cada uno de los 
24 personajes disponibles en el juego, 
[muchos de ellos presentes en la pri- 
mera parte), puede realizar una acción 
conjunta con otro, realizando ataques 
devastadores. Por ejemplo, si atacamos 
con Thor y el Capitán América, este úl- 
timo puede lanzar su escudo imbuído en 
electricidad. Otra combineta incluye a 
Iron Man y la Mujer Invisible, quién crea 
un campo de fuerza al que el hojaldrado 
Tony Stark le dispara un rayo de energía 
que se dispersa para todos lados. En to- 
al son 250 los combos compuestos dis- 
ponibles, y eso sin contar a los persona- 
es secretos que, seguramente, van a 
ser de la partida. Ahora también vamos 
a poder subir las habilidades de nues- 
ros personajes seleccionados al mismo 
tempo, eliminando la posibilidad de de- 
jarlos con habilidades dispares. Otro el- 
emento agregado que se agradece, es 
a posibilidad de modificar el personaje 
que queramos en el momento que lo 
deseemos. Fuera de eso, la jugabilidad 
va por el mismo camino, permitiéndo- 
nos controlar un escuadrón de cuatro 
personajes, incluso de a 4 jugadores, 
tanto online como offline. 

A diferencia de la primera entrega, el 
argumento del juego estará basado, 
aunque no al pie de la letra, en una 
reciente maxi saga del universo Mar- 
vel, llamada Civil War. En este cómic, 
el gobierno estadounidense insta a los 
superhéroes a hacer pública su iden- 
tidad secreta, en pos de la seguridad 


nacional. Esto los divide en dos bandos, 
los que bregan por la seguridad (lidera- 
dos por Iron Man) y los que se niegan 
a revelar su identidad [liderados por el 
Capitán América). En el juego debemos 
elegir qué bando tomar, habilitando a un 
grupo de personajes que sigan la causa 
de uno de los dos líderes. De esta mane- 
ra obtendremos finales diferentes, y la 
posibilidad de jugar por segunda vez con 
el otro grupo. 

Todas estas prometedoras mejoras, 
más la lógica pulidita gráfica que vendrá 
con el juego, hacen pensar que Marvel 
Ultimate Alliance 2 tiene muchísimo po- 
tencial para continuar siendo un hito en 
la historia fichinera superheroica, como 
la primera parte. De no mediar ningún 
retraso, el juego estará disponible a 
principios de Agosto. 
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Tomando como punto de partida 
el éxito de City of Heroes, Cryptic Stu- 
dios se prepara para desembarcar con 
Champions Online, video juego basado 
en el juego de rol de papel y lápiz del 
mismo nombre. La particularidad de 
este título es que no utiliza el tradicio- 
nal sistema de dados para calcular las 
acciones de los personajes, y utilizando 
-por el contrario- un sistema de puntos 
llamado HERO. Si bien este sistema no 
será aplicado al juego, los programa- 
dores prometen que lo utilizarán ple- 
namente, para acomodarlo a su propia 
interpretación del universo Champions. 
Al igual que con City of Heroes, la par- 
icularidad aquí será la personalización, 
que llegará a límites insospechados, 
prometiendo a los jugadores la posibi- 
idad de elegir no solo el nombre, sino 
también crear la historia, la vestimenta, 
a apariencia física y las habilidades de 
su personaje. Y no solo esto, sino que 
podremos hacer lo mismo con nuestro 
némesis también. Y la variedad se re- 
fiere también a los escenarios, que los 
habrá por miles diferentes, haciendo de 
ésta una experiencia nunca antes vista 
en el género, alternando ambientes tan 
dispares como el espacio exterior e in- 


cluso dimensiones alternativas. 

Y a la hora de jugar, la premisa prome- 
te ser la simpleza, de modo tal que se 
transforme en un juego masivo que pue- 
da ser disfrutado tanto por los jugadores 
experimentados como por los novatos. 
Por eso no tendremos que preocupar- 
nos por combinaciones de botones, o 
secuencias de habilidades por disparar. 
Por el contrario, una barra de energía 


será todo lo que necesitaremos llenar 
con nuestros golpes y habilidades bási- 
cas para desencadenar los poderes que 
todo súper héroe que se precie de tal 
debe tener. Al tratarse de un título que 
promete tener mucha acción, tampoco 
los desarrolladores prentenden que los 
jugadores pasen tiempo consiguien- 
do pociones para recuperar su vida, ni 
mucho menos que se sienten a esperar 
que el tiempo recargue su energía. Por 
el contrario, Champions Online adopta- 
rá un mucho más tradicional sistema 
de “drops”, es decir Ítems como boti- 
quines y mejoras a nuestros stats, que 
los enemigos tirarán tal cual un juego 
de acción en tercera persona, y que con 
solamente recogerlos, obtendremos el 
bonus prometido. 

Por supuesto que la existencia de dife- 
rentes héroes, indica diferentes súper 
poderes, y esto nos obligará a elaborar 
constantemente estrategias para de- 
rrotar a nuestros enemigos. El juego 
utilizará un sistema específico, ya sea 
mediante gestos que realicen nuestros 
enemigos, o señales en el entorno, para 
avisarnos cuando se está por producir 
un ataque especial de los mismos. 

Al ser un título de Xbox 360 y PC, se 


espera que los jugadores de ambas 
plataformas compartan servidores. De 
cualquier manera, y a pesar de que las 
similitudes con City of Heroes son evi- 
dentes, el hecho de poder disfrutarlo en 
consolas, hace de este Champions On- 
line un título sumamente interesante, 
para esperar con los brazos abiertos. 


PARA LOS QUE ESTÁN HARTOS DE SU FORMA HUMANA 
HAY UNOS MODELITOS CHOREADOS DE ROBOTECH 


LAS POSIBILIDADES DE PERSONALIZACIÓN SON ILIMITA- 
DAS. PODES HACERTE UN CHABON IGUAL A WOLVERINE 
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El año 2007 fue ados por todos no- 
SK téjob uno o: N a f ser la secuela de 
de los más 23 AR títulos más ¡ht 
prolíferos para  Compani : ps 
todo gamer que : : t - 
se precie de tal, 
ya que supieron sa- 
lir al mercado algu- : 
-nos de los mejores juegos : 
de los últimos tiempos. Tales así que 
en muchas de las entregas de pre- 
mios anuales realizadas por distintos 
medios, tuvieron que introducirse 
- menciones especiales para distintos 
“títulos que si bien tal vez no podían 
irse dentro de un conteo de tres, 
debían señalarse como maravillas 
dentro de la industria. Como logros 
que de ningún modo podían ser-sos- 
layados. 
BioShock fue uno de esos juegos. 
Salió al mercado en e de DEl 


Al haber salido casi sin cóbnpetencia 
durante ese mes, aquella maravillosa 
creación de la gente Irrational Games 
ahora 2K Boston/Australia) hizo las 
veces de aperitivo para lo que más 
adelante vendría. ¡Pero qué aperitivo! 
Porque desde ese entonces han sido 

lanzados al mercado distintos juegos 
que, haciendo una va ón de tinte 
objetivo, pueden considerarse supe- 
riores a BioShock, pero difícilmente 

- hayan provocado un impacto seme- 
jante. Ni siquiera monstruos como el 
último Metal Gear Solid, o el aclama= 
do Fallout 3, han logrado generar en 

- elusuario promedio una sensación de - 
inmersión en el espectador tal, quelo. 
dejaba atónito de principio afin. 


Para quienes no hayan tenido la oportu- 
nidad de probar esta joyita, y que a esta 
altura de la nota estarán mirando la 
revista sin intender demasiado, les co- 
mentamos que se trata de un juego de 
“acción en primera persona que utiliza 
el Unreal Engine 3, como tantos otros. 
La diferencia sustancial que distingue 
a BioShock por sobre cualquier otra 
creación se centra en la ambientación 
h creada, que logra sumergir al jugador 
“en un mundo siniestro, irreal; perturba= 
dor y encantador al mismo tiempo. Para 
esto se nos ponía en los pies de un per- 
sonaje desconocido en una ciudad sub- 
marina, donde los habitantes apenas 
podrían considerarse como humanos, 


sometidos a numerosas 


espan 9sos enemigos a 
lo largo de los sucios. Fecovecos | de esta 
ciudad llamada Rapture.. Sucios recove- 
cos que, paradójicamente, resultaban 
ara la vista gracias a sus 

etalles, muchos de ellos pro- 

pios de la década del '50. Básicamente 
a esto se reduce BioShock. Se trata ni 
más ni menos que la reconstrucción de 


tigativo. opaque ni por unseg ndo lostan 
frenéticos como asfixiantes combates. 

Lo interesante de todo esto o, mejor di- 
-cho, la razón por la Cual nos detenemos 
a detallar la magnitud de BioShock para 
todos. nosotros, se debe a que en me- 
nos de lo que dura un abrir y cerrar de 
ojos estaremos recibiendo Una primera 
secuela. Una: segunda parte que está 
siendo desarrollada desde hace más de 
un año, que: promete intensificar cada 
una de las sensaciones que el producto 


dl 


y 


o a fin. Y es que a juzgarse por los videos 


ntrevistas e imágenes 
- dadas a. cono- 


Cer hastassel 


momento, ya 
estamos en 
condiciones 
de afir- 

mar que se 

aproxima uno 
de los titanes 
que pisará f 

en el seg 


= 


La segunda parte, 
en desarrollo desde hace 
más de un año, 
intensificar 


cada del '60, principios de 
la siguiente. Sáquense de la cabeza la 
/ Imagen de Woodstock, de las revolu- 
ciones juveniles, del despertar de una 
generación que marcaría un antes y un 
después.en:el siglo XX. Recién ahí pón- 
ganse en los pies de un investigador fo- 
rense, de un periodista, o mismo de un 
padre desesperado por la posibilidad de 
perder para siempre a su hija. Lo que 
en un momento parecía únicamente 
un caso aislado, un secuestro de una 
pequeña comotantos que suelen ocurrir 
en este enfermo mundo, ahora parece 
ser más que eso. Con el correr de los 
meses se ha conformado un patrón, 
una serie de características comunes 
en lo que antes parecían situaciones 
anecdóticas. Porque ya no es sólo una 
niña que desaparece en las orillas de un 
mar, sino que decenas están desapare- 
ciendo «en distintas partes del mundo. 
Ya no se trata de un secuestro, o de un 
asesinato a sangre fría, sino de algo aún 
más macabro. Sí, algo todavía más per- 
turbador. 

La evidencia nos indica el Océano A- 
tlántico. Los distintos episodios se han 
producido en ciudades como Miami 


o Lisboa, todas ellas conectadas por 
un mismo océano. En esas playas es- 
tán desapareciendo niñas, y la lista de 
sospechosos es nula. Algunos-hablan 
de organizaciones criminales que es- 
tarían explotando a las pequeñas. Otros 
hablan de una conspiración relacio- 
nada con la desaparición, años atrás, 
del famoso científico Andrew Ryan. 
Incluso ciertos sectores se animan a 
afirmar que se trata de una ofensiva 
soviética para generar miedo en la po- 
blación occidental. Pero no. Todo esto 
es demasiado mundano, y las pruebas 
demasiado diversas, incluso extrava- 
gantes. Algo definitivamente huele muy 
mal. Quienes han tenido la oportunidad 
de analizar las distintas escenas de los 
crímenes se encontraron con serias 
incongruencias, tales como extrañas 
huellas, difícilmente humanas. Se han 
dado a conocer algunas fotografías 
también, donde poco puede -esta- 
blecerse. Una sombra en el océano, 
unas luces rojas en la orilla, una silueta 
rondando las playas. ¿Qué es eso que 
secuestra tan sólo niñas pequeñas? 
¿Quién está detrás de todo esto y por 
qué? 


Incluso algunos 

. afirman que se 
trata d una ofensiva 
soviética para 


1 OCC1 


E 


Los desarro- 
lladores han 
confirmado que 
aparecerán 
numerosos en- 
emigos nuevos, pero sin dudas el 
más interesante es la llamada Big 
Sister. Se trata ni más ni menos 


de Adam transformada en una 
máquina de matar, capaz de 
moverse a una velocidad altísima 
y con poder suficiente como 

para controlar cada recoveco de 
Rapture. Si ya los denominados 
Big Daddy les parecían duros, no 
se imaginan lo que será combatir 
con uno de estos personajes. 
Entre otras cosas, contarán con 
agujas especiales para absorber 
Adam de todo personaje que 

se cruce por su camino, y ade 

ese modo aumentar su poder. 
Según lo que sabemos hasta el 
momento, sólo aparecerá luego 
de eliminar un cierto número de 
Big Daddies, por lo que habrá 
que tener muchísimo cuidado al 
momento de atacar. 


Este mini artículo que comentamos en 
el apartado anterior bien podría haber 
sido extraído del guión de un capítulo no 
filmado de X-Files o similares. Pero se 
trata ni más ni menos que de una de las 
aristas del argumento de BioShock 2, es- 
pecificamente aquella relacionada con la 
realidad tal cual la conocemos. Porque 
los acontecimientos volverán a suceder 
en la ciudad secreta y sumergida bajo 
las aguas del Atlántico, Rapture, sólo que 
10 años después del final de la primera 
parte. Personajes como Andrew Ryan o 
Frank Fontaine ya sólo serán un recuer- 
do, mientras que otros como la doctora 
Tenenbaum estarán más presentes que 
nunca en una ciudad perdida y lejos de 
encontrar la paz. Ahora los denominados 
splicers, seres humanos adictos a una 
sustancia llamada Adam y cuyos rasgos 
de humanidad son cada vez menos distin- 
guibles, han ido progresando, haciéndose 
más fuertes. Y una nueva fuente de poder 
domina la ciudad, una de las pequeñas 
llamadas Little Sisters se ha transforma- 
do en una máquina ultra poderosa, que 
se encarga de secuestrar niñas en la su- 
perficie y esclavizarlas en Rapture. Todo 
para obtener más y más Adam. 

Es en este enfermizo contexto, un tanto 
complicado de entender sin haber jugado 
al primer BioShock, donde tendrá lugar 
esta secuela. Esta vez no seremos un 
desconocido que tras un accidente maríti- 
mo termina casi por casualidad explo- 
rando. una ciudad secreta. Será el turno 
de ponernos en las botas de un prototipo 


de Big Daddy, esos personajes de gran 
magnitud, caracterizados por llevar con= 
sigo una escafandra de forma constante y 
utilizar como armamento un taladro y una 
remachadora neumática. Es decir, uno de 
aquellos duros contrincantes de la prime= 
ra parte, cuya función es la de velar por la 
seguridad de las pequeñas Little Sisters 
mientras recolectan Adam, será el pro- 
tagonista exclusivo de BioShock 2. 

Todo este cambio: de perspectiva gene- 
rará claras modificaciones en la mecáni- 
ca general del juego. Ya no controlaremos 
a un humano común y corriente, sino a 
un ser por demás-poderoso. Como con- 
secuencia, la dificultad general se verá 
aumentada, siendo los enemigos mucho 
más duros e inteligentes. Se tratará de 
un juego lo suficientemente desafiante 
como para que se haya dado lugar a un 
nuevo sistema de plásmidos, diferente al 
original. Recordemos que anteriormente 
podíamos modificar genéticamente el 


cuerpo del protagonista para luego lan- 
zar poderes tales como ráfagas de fuego 
o choques de electricidad. Ahora, a me- 
dida que vayamos mejorando las modi- 
ficaciones podrán observarse funciones 
distintas en cada una de ellas, además de 
que podrán combinarse entre sí. Paraesto 
el jugador contará con un árbol de tec- 
nología al mejor estilo RPG. que permitirá 
establecer distintas conexiones entre las 
modificaciones genéticas. Habrá que ver 
cómo termina aplicándose este sistema 
de combinación de plásmidos, pero ya 
desde el vamos puede hablarse de una 
propuesta ambiciosa en este sentido. 


Han pasado dos años desde la salida al 
mercado de la primera parte, por lo que 
estaba claro que se producirían .modi- 
ficaciones en el apartado gráfico. Lo 
primero que puede notarse, en.un am- 
biente que ya de por sí era casi perfecto, 
es una mayor complejidad y diversidad 
en todos los personajes secundarios. 
Será muy complicado encontrarse con 
varios enemigos iguales estéticamente, 
o que se comporten de forma similar. 
Es así como el jugador podrá incluso 
identificar a las distintas Little Sisters a 
su cargo, estando ellas diferenciadas en 
sus distintos rasgos físicos. 

También los escenarios lucirán reno- 
vados, gracias a la inclusión de inte- 
resantes detalles, como modelos de 
graffiti o. decoraciones acorde al año 
en que transcurre la historia. Los desa- 
rrolladores han querido dejar en claro 
que:no quieren caer en el vicio de so- 


brecargar la pantalla de pequeños detalles, 
sino ofrecer entornos realistas, con una 
cantidad justa de elementos por demás 
complejos. Ha podido apreciarse como al 
romperse un vidrio, éste se descompone 
en distintas partes con una sutileza difícil 
de imaginar tan sólo un par de años atrás. 
Es así como se está queriendo dar lugar a 
un apartado gráfico bellísimo, acorde con 
los. demás que compondrán el producto 
final. Pero entre los múltiples elementos 
que compondrán la historia se encuentran 
algunos no del todo digeribles por perso- 
nas impresionables. Esto dará lugar a que 
debamos toparnos con charcos de sangre, 
personajes de características monstruosas 
y zonas oscuras, donde la ambientación 
se tornará siniestra y asfixiante. Todo este 
despliegue: visual: por supuesto estará 
acompañado de un sonido de primerísimo 
nivel. Basta recordar el audio de la primera 
parte para darse una idea de que nos espe- 


Distintas zonas no 
_exploradas en la 
primera parte ahora 
estarán a disposición 
del jugador para 

ser visitadas 


ra una experiencia conjunta audiovisual 
digna de una producción del más fino 
cine anglosajón. 

Con respecto a las locaciones en sí, 
será necesario recorrer algunas zonas 
conocidas por quienes terminaron la 
aventura original. Pero aparentemente 
estas situaciones no abundarán, ya que 
los diez años que han pasado supieron 
modificar el aspecto de Rapture de for- 
ma notable. Es más, distintas zonas no 
exploradas en la primera parte, ahora 
estarán a disposición del jugador para 
recorrerse. Entre las más destacadas 
se puede mencionar todas las relacio- 
nadas con el mundo subacuático, que 
podrá recorrerse casi sin limitaciones. 
La idea es que el jugador pueda apre- 
ciar de este paisaje en ciertos momen- 
tos del juego, como para alejarse un 
poco del trepidante ritmo y de paso ob- 
tener algún que otro beneficio. 


Continuando con el apartado jugable, 
podemos decir que si bien se producirán 
modificaciones lógicas, muchos aspec- 
tos se mantendrán más o menos simi- 
lares. Hemos dicho que maneja-remos 
un prototipo de Big Daddy, por lo que no 
seremos uno de ellos en el sentido es- 
tricto. Se tratará del primer experimen- 
to, desactivado años atrás por resultar 
demasiado poderoso, siendo las car- 
acterísticas humanas mucho más nota- 
bles en comparación al resto. Del mis- 
mo modo que en la primera parte Jack 
debía ir investigando las habitaciones de 
Rapture para desenmarañar una histo- 
ria compleja, lo mismo deberá hacer el 
jugador en esta segunda parte. Los mo- 
tivos detrás del ataque de la llamada Big 
Sister y de la concentración actual del 
poder en la ciudad deberán averiguarse 
escuchando cintas de audio, leyendo ar- 
chivos viejos y conversando con ciertos 
personajes. Todo esto, claro, cuando no 
nos encontremos -luchando contra una 
docena. de Spli-cers sedientos de Adam. 
Con respecto a la relación del jugador 
con las pequeñas Little Sisters, la cosa 
será más compleja. Ahora la decisión 
moral no se limitará a matarlas para así 
cosecharlas y extraerles todo el Adam, 
o bien salvarlas y obtener beneficios a 
largo plazo, sino que tendrán que ten- 


En esta secuela 
el jugador de- 
berá tomar un 
mayor número 
de decisiones 
que afectarán e 
la evolución de 
la partida 


erse en cuenta otros factores. Desde el 
vamos, estará presente la opción de co- 
sechar, por lo.que si quieren ahorrarse 
toda complicación, podrán simplemente 
eliminar a las pequeñitas con las con- 
secuencias que eso generará en el ar- 
gumento. Quienes estén dispuestos a 
salvarlas deberán tener.en cuenta que las 
niñas comenzarán a extraer Adam de dis- 
tintas formas y, ni bien sientan el aroma, 
todos los Splicers de la zona se lanzarán 
en manada contra las mismas. En esos 
momentos será necesario protegerlas, 
por lo que será indispensable pensar bien 
cada maniobra para no poner en riesgo 
su vida. La interacción con los escenarios 
en este contexto será vital, en especial al 
rnomento de planear una estrategia para 
poder recolectar Ádam sin poner en pe- 
ligro a las Little Sisters. No es un detalle 
menor el hecho de que la única decisión 
“moral” de la primera parte estaba cen- 
trada en el salvar o no a las pequeñas. 
En esta secuela el jugador deberá tomar 
un mayor «número: de decisiones que 
afectarán considerablemente la evolución 
de la partida, afectando su linealidad. Esta 
es por lejos la mejor forma de modificar la 
clásica estructura de losjuegos de acción 
en primera persona clásicos, dando lugar 
asituaciones completamente distintas. 


Si todo lo que hemos dicho hasta 
ahora no les parece suficiente como 
para justificar una segunda parte del 


genial BioShock, basta mencionar 
la inclusión del tan esperado modo 
multijugador. Anteriormente los de- 
sarrolladores prefirieron centrarse 
únicamente en la experiencia para un 
solo jugador, quedando como proyec- 
to la ampliación de las fronteras al 
Universo en línea. Ahora al parecer 
han contado con el tiempo y los re- 
cursos necesarios para introducir 
modalidades propias, seguramente 
relacionadas con el cuidado de Little 
Sisters y la recolección de Adam. 
Decimos “seguramente” porque aún 
no se han confirmado las distintas 
opciones, habiéndose descartado 
desde el vamos la existencia de un 
modo cooperativo. Todo parece indi- 
car que antes de fin de año recibire- 
mos esta más que prometedora se- 
gunda parte. Teniendo en cuenta los 
antecedentes de los desarrolladores 
y la calidad general del primer Bio- 
Shock, podemos quedarnos tranqui- 
los con respecto a la calidad de esta 
secuela. Resta confirmar hasta qué 
punto se logra repetir aquella sensa- 
cional experiencia brindada allá por 
el 2007. Pero si tenemos en cuenta lo 
mostrado hasta ahora, no podemos 
menos que ir buscando nuestras lu- 
pas y sombreros de detective, porque 
el misterio no se resolverá por sí solo. 
Al menos no por ahora. 
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REVELANDO LOS SECRETOS DE LOS VIDEOJUEGOS 
DSDE LOS MAS VIEJOS A LOS MAS NUEVOS 


ES Cuadrado 


Si bien la primera versión de 
Famicom tenía un error fatal, 
había otra falla que de no haber 
sido solucionada en esa prime- 


La consola que marcó una un éxito, pero ha quedado en 
época tenía una falla común: elimaginario colectivo la fra- 
la durabilidad del joystick. El  gilidad de la palanca berreta. ra revisión, hoy no tendríamos 
control de Atari 2600 era una Curiosamente, la consola tanto aprecio por el control de 
simple palanca con un botón, funciona igual de bien con Famicom. 

manufacturado con un plás- un control de Sega Genesis 
tico deficiente, con la conse- o Master System, ya que am- 
cuencia que la palanca solía bos usan el mismo puerto y 
romperse sin mucho esfuer- la misma disposición de co- 
zo. Eso no impidió que fuera  nectores. 


El mega éxito que puso a Nin- época se consideraría un suici- 


tendo en el firmamento co- 
menzó con el pié izquierdo. La 
primera versión de la original 
japonesa salió a la venta en 1983 
con un terrible error en uno de 
sus chips, que literalmente 
trababa a los juegos. Nintendo 
hizo un movimiento que en ésta 


dio económico: retiró todas las 
consolas del mercado, reem- 
plazándolas luego de arreglar 
el fallo y cambiando algunos 
aspectos de diseño [ver cua- 
dro). Para finales de 1984, Fa- 
micom se convirtió en la con- 
sola más exitosa de Japón. 


Los botones A y B originales 
eran cuadrados. Si bien a pri- 
mera vista eso parece una de- 
cisión inocente de diseño: por 
su forma, los botones cuadra- 
dos solían quedar trabados de- 
bajo de la carcasa del control. 


El particular diseño de NES le otorgó 
una serie de fallas que al día de hoy 
siguen teniendo repercusión, convir- 
tiendose en memes que divierten a los 
fanáticos en forma de remera [con el 
famoso cartuchito con la leyenda “Blow 
Me" -sóplame-). Dos de estas hicieron 
sufrir a los niños de esa época. La pri- 
“mera era el sistema poco ortodoxo 
para cargar los cartuchos, que con el 
uso prolongado lograba que los con- 
tactos se doblaran. La segunda era una 
mezcla entre el sistema de protección 
-antipiratería y el material poco común 
con el que se fabricaban los contactos 
del cartucho y la consola. Este material 
era propenso a la corrosión y a perder 
contacto con la más mínima suciedad, 
por lo que se hizo costumbre soplar los 
cartuchos antes de insertarlos. Gracias 
a eso, el sistema de protección anti- 
piratería, que era bastante molesto y 
precisaba de una conexión perfecta, 
fallaba, logrando que la NES no fun- 
cionara, con resultados curiosos como 
que la luz de encendido roja se quedara 
parpadeando porque la consola se re- 
seteaba constantemente. 
Para solucionar -parcialmente- este 
problema, Nintendo puso a la venta un 
kit de limpieza para NES. 


La anécdota común de todos 
los jugadores que hayan com- 
prado la primera versión de 
PlayStation: llegaba un mo- 
mento que la consola dejaba 
de leer los CDs, solucionando 
esta dolencia momentánea- 
mente, colocando al aparato de 
costado. Todos los lectores de 
esa versión fallaban, ya que el 
carril del lector era de plástico 


térmico, que se deformaba 
con el uso, y la óptica dejaba 
de estar paralela a la super- 
ficie del disco. Al poner la 
consola de costado, el lector 
dejaba de apoyarse en el riel. 
Esto se solucionó cuando 
Sony dejó de ser rasca y co- 
menzó a utilizar los materia- 
les que correspondían, metal 
y Nylon. 


La consola más experi- 
mental y fallida de Ninten- 
do sufría de una contra que 
alienaba a todo un sector 
de videojugadores: no era 
apto para niños menores 
de 8 años. Esto es debido 
a que hasta esa edad los 
niños no desarrollan com- 


pletamente la vista y el uso 
de un sistema estereoscó- 
pico puede retrasar o per- 
judicar el crecimiento de 
los ojos. Esta sí que es una 
falla jodida, menos mal que 
la consola fracasó estrepi- 
tosamente antes de acabar 
en una tragedia. 


tuvo más problemas que competir 
con PlayStation 2. Ya de entrada, 
y aunque no esté relacionado con 
hardware, vale la pena mencio- 
narlo, la primera camada de jue- 
gos tenía un índice de fallas altí- 
“simo, reportado en más del 10%, 
apareciendo una mezcla de discos 
mal grabados, discos en blanco, o 
lo que fue peor, ¡cajas vacías! Ima- 
gínense explicarle al vendedor que 
la caja vino sin juego adentro. Pero 
volviendo al hardware, la lectora 
de GD-Rom no era exactamente 


un modelo de precisión, tendiendo 
a descalibrarse constantemente, 
además de que los discos tenían la 
desgracia de poseer una densidad al 
límite del material de fabricación (re- 
cuerden que no eran CDs estándar), 
por lo que cualquier rayoncito o dedo 
apoyado podía lograr que el juego no 
funcionara más. Pero la mejor falla 
=y la más común- era en la placa 
donde se conectaban los controles, 
que dejaba de funcionar de un mo- 
mento a otro debido a que ciertos 
Joysticks le ocasionaban una recar- 
ga, reventándole los fusibles. 


Es innegable que esta portátil 
continuó con el legado de Game 
Boy original, sobrepasándola en 
todos sus aspectos: calidad de 
juegos, ventas, y una pantalla en 
la que precisábamos, como mí- 
nimo, un sol de mediodía para 
su correcta visualización. Por 


más que adoráramos a nuestras 
Advance, la versión SP respondió 
al llamado desesperado de los mi- 
llones de usuarios que quemaban 
sus córneas lentamente, quienes 
recurrían a modificaciones extre- 
mas para aplicarle luminosidad a 
la lóbrega portátil. 


Cuando Nintendo rediseñó la DS, 
todos quedamos conformes con 
la nueva estética y la diferencia 
del brillo de las nuevas pantallas. 
Pero el idilio duró poco, cuando 
los usuarios comenzaron a ver 
cómo las bisagras de la portá- 
til se partían solas. Y eso no fue 
todo: el botón L dejaba de fun- 
cionar repentinamente, ya que el 
microswitch utilizado se “pega- 
ba”, dejando de responder, algo 
que dependía, por más increíble 
que parezca, de la humedad 
del ambiente, llegando algunos 
usuarios a echarle aliento al 
botón para humedecerlo, lo que 
solucionaba la falla momentá- 
neamente. Por suerte Nintendo 
respondió lo suficientemente rá- 
pido, y este problema se redujo a 
las primeras tiradas de DS Lite. 


Todos los exponentes de la última generación 
de consolas han visto fallas en mayor o menor 
medida. Aparte de las reconocidas luces rojas 
-entre otros errores- de Xbox 360, PlayStation 
3 ha tenido su cuota de fallas de la mano de la 
lectora Blu-ray, que en las primeras versio- 
nes de la consola dejaba de funcionar repenti- 
namente, y algunos usuarios de Wii sufrieron 
al ver cómo la placa de video de la consola se 
achicharraba al activar el modo WiiConnect 
24, donde la consola, a pesar de parecer apa- 
gada, seguía alimentando el video, pero apa- 
gaba el ventilador que refrigeraba la misma. 
Igual respiren tranquilos, que Nintendo solu- 
cionó el “problemita”. La máxima: a medida 
que los aparatos se vuelvan más complejos e 
intenten acaparar más funcionalidades, ten- 
dremos hardware más imperfecto. 


/loaded/descargate_de_risa 


FALLOUT 3: BROKEN STEEL 


PASANDO LA ESCOBA == 


GÉNERO RO! COMPAÑÍA 
LIN 


Es Tras la salida de Operation Achorage y 
The Pitt, este tercer paquete de contenido 
descargable para Fallout 3 es, sin duda, 
el más completo a la fecha. La temática 
del mismo gira en torno a una campaña 
para erradicar definitivamente al Enclave, 
la facción de la cual los paladines de la 
Brotherhood of Steel -y por ende nuestro 
personaje- son acérrimos rivales. Esta 
campaña retoma la historia exactamente 
donde concluye la línea de misiones princi- 


pales del juego original, cambiando el final 
del mismo para que nuestro personaje no 
muera al reiniciar Project Purity, permi- 
tiéndonos seguir recorriendo los yermos 
de Washington DC a nuestro antojo una vez 
concluida la campaña original. 

La campaña para erradicar al Enclave aña- 
de tres largas misiones -que nos llevarán a 
recorrer las entrañas del Metro Presiden- 
cial y la Base Adams de la Fuerza Aérea-, 
así como varias misiones laterales adicio- 


El nuevo cañón Tesla es muy útil a la hora de enfrentar algunos 
enemigos nuevos sencillamente formidables, como los Ghoul 
Reavers o los Radscorpions albinos. 


LOS MEJORES DESCARGABLES GRATIS 
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“HOLA, SOY NEMESIS, Y CON MI HERMANO 4 
ESTAMOS PROMOCIONANDO NUESTRO NUEVO 
SISTEMA DE DEPILACIÓN DEFINITIVA” 


MÁS LINDO 


nales. Por otra parte, se ha elevado el nivel 
máximo de 20 a 30 y se han incorporado 14 
“perks” nuevos, añadiendo de esta forma 
una mayor sensación de recompensa por 
lograr los objetivos propuestos. Por otra 
parte, también hay corazas nuevas, y -ade- 
más del Incinerador Pesado-, otra arma 
sencillamente devastadora: el cañón Tesla. 
Finalmente, un detalle pensado especial- 
mente para las almas sensibles: uno de los 
“perks” nos permite reemplazar a nuestro 
perro por un cachorro de su camada si el 
mismo muere accidentalmente. Erwin 
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The Future 


TOP 5 DESCARGABLE XBOX LIVE 


1. GTA IV: The Lost and Damned 
2. Fallout 3: Broken Steel 
3. Halo 3: Mythic Map Pack 


4. Call of Duty World at War: Map Pack1 
5. Gears of War 2: Snowblind Map Pack p 
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ETAL GEAR: ÓNL 


>>Tuvimos la oportunidad de disputar unas 
partidas en la tercera expansión de Me- 
tal Gear Online, que lleva el subtítulo de 
SCENE. El contenido de este paquete des- 
cargable cuenta con tres nuevos mapas 
y dos personajes nuevos, Raiden y Vamp, 
además de ropa y accesorios nuevos para 
los jugadores. Los nuevos escenarios se 
llaman Outer Outlet, (un enorme shopping 
abandonado), Clock Tower, lun pueblito 
onda Venecia donde se puede combatir 


SAINTS ROW 2: ULTOR EXPOSED 
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TOP 5 DESCARGABLE PSN 
1. LittleBigPlanet Metal Gear Solid Pack 


2. Metal Gear Solid 4 Map Pack 
3. Call of Duty: World At War Map Pack 1 


4. Resident Evil 5 Versus Mode 
5. Call of Duty 4: Modern Warfare Variety Map Pack 
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bajo el agua), y Hazard House luna mansión 
de tres pisos). Mientras que los dos prime- 
ros mapas son ideales para el combate de 
medio y largo alcance, Hazard House es 
el lugar más adecuado para el ataque de 
rango corto. 

En cuanto a los personajes nuevos, ambos 
cuentan con habilidades acrobáticas que 
los ponen por encima de cualquier soldadi- 
to comunacho. Los dos pueden, por ejem- 
plo, arrojarse desde cualquier altura y caer 


SCENE tiene un costo de 10 dólares, pero para jugarla es necesario 
tener la expansión anterior llamada MEME. Ambos paquetes descar- 
gables pueden adquirirse en la web oficial de Metal Gear Online. 


“LA QUE PARABA LAS BALAS ERA YO, 
ESTA LOCA DE RAIDEN SE LAS COME” 


sin sufrir daño, además de lanzar cuchillos 
y moverse a gran velocidad. Particular 
mente, Raiden cuenta con su clásica kata- 
na, con la que puede desviar balas además 
de golpear, y un visor que le permite de- 
tectar trampas. Por su parte, Vamp es un 
experto en el combate con uso del cuchillo 
de combate, y revive segundos después de 
ser bajado a balazos. Todo esto hace de 
SCENE un paquete más que enriquece y 
mucho, ampliando la completísima expe- 
riencia multijugador de Metal Gear Online. 
Siskosilber 
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PLAYERS VS CAPCO! 


GÉNERO A 


* Como la mayor parte de aquellos que 
han jugado Resident Evil 5, tenemos que 
sincerarnos, y decir que, previamente a la 
aparición del mismo, teníamos precon- 
ceptos y dudas respecto de este contenido 
descargable. Por un lado, seamos hones- 
tos: no podemos decir que Resident Evil 5: 
Versus Mode sea un contenido descarga- 
ble en toda la regla, ya que todos los ele- 
mentos que incorpora son directamente 
tomados del disco -aunque Capcom se 
defienda, y diga que aunque Versus Mode 
toma los personajes y escenarios del jue- 
go, la jugabilidad que ofrece este modo no 
estaba incluida y ha sido programada por 
separado-, no incluyendo mapas, armas 
o personajes nuevos, sino que, básica- 
mente, pagamos por descargar un poco 
de código de programación que destraba 
este nuevo modo de juego, que original- 
mente viene, deshabilitado, en el disco de 
Resident Evil 5. Por otra parte, teniendo 
en cuenta la jugabilidad de Resident Evil 
5, nos preguntábamos qué tan atractivo 
podía ser un multiplayer en el que no po- 
demos movernos mientras disparamos. 
Sin embargo, mentiríamos si dijéramos 
que Versus Mode no nos gustó. Pero va- 
yamos por partes. 

Básicamente, Versus permite hasta a 
cuatro jugadores batallar online en dos 
modos de juego diferentes, cada uno con 
su variante por equipos, haciendo un total 
de cuatro modos de juego, siendo el factor 
diferenciador la forma en que el juego nos 
premia con puntos, y el factor común, que 
cualquiera sea el modo que elijamos, ex- 
perimentaremos muchísima acción PvP. 
Por un lado, el modo Asesinos nos premia 
por realizar muertes en cadena, las cua- 
les se pueden componer tanto de otros ju- 
gadores como de Majinis, bonificándonos 
con tiempo extra y puntaje mientras más 
y más rápido matemos a cuanto se nos 
ponga adelante. Los jugadores comienzan 
con las armas que el personaje elegido 
porta en su inventario, y van recogiendo 


RA NA COMPAÑÍA 
)M/5 MULTIPLAYER / PRECIO /00p! 


PCOM DISTRIBUCIÓN C/ 


2 OL 360/Ps31 


otras desperdigadas en el nivel, o dejadas 
por los otros jugadores en el sitio cuando 
son eliminados. Por otra parte, Asesinos 
por equipo presenta la misma jugabilidad, 
pero, obviamente, permitiéndonos partici- 
par en batallas 2 vs. 2. 

El modo Supervivientes, en cambio, di- 
rectamente nos premia con puntos por 
eliminar a los otros jugadores, sumándo- 
nos cuando dañamos a nuestros rivales, y 
restándonos de nuestra sumatoria cuan- 
do-recibimos daño, no contando en la adi- 
ción las muertes de Majinis. Al igual que 
en Asesinos, la variante Supervivientes 
por equipos es también el mismo modo 
de juego, pero 2 vs. 2. 


¿Qué hacemos con estos puntos” 
Muy fácil: al igual que los obteni- 
dos por terminar niveles en el modo 
historia, podemos usar los mismos 
para destrabar munición infinita 
para algún arma, o muñequitos de 

la máquina de gashapones, o, lo 
mejor de todo, habilitar alguno de 
los ocho personajes desbloqueables 
para seguir jugando en Versus. 


La experiencia es completamente dife- 
rente a todo cuanto hayamos visto antes. 
Para empezar, no se puede “campear”, 
ya que aunque haya paredes u otros ele- 
mentos de por medio, siempre podemos 
ver los marcadores que cada jugador lleva 
sobre su cabeza, y nos indican su posición 
aproximada. Por otra parte, cuando nos 
están apuntando, podemos ver la famosa 
mira láser de todas las armas de Resident 
Evil 4 cruzando el aire, lo cual elimina en 
gran parte las sorpresas, por ejemplo, al- 
guien que sabe que lo perseguimos, da la 
vuelta a una esquina, y se queda apuntan- 
do al pasillo por el que sabe que vamos a 
aparecer tras él para darnos un caluroso 
recibimiento, cosa que ahora no es posi- 


YA NOS OCUPAMOS CHRIS, NO QUEDAN MÁS 
RASTROS DE “SURVIVAL HORROR” EN ESTE JUEGO 


MUY BUENO 


ble, ya que antes de meternos al pasillo, 
veremos la mira láser apuntando al lugar 
donde debemos entrar. Las armas, mu- 
chas de ellas desbalanceadas a propósito 
-y ni qué hablar de algunos personajes 
desbloqueables, como Albert Wesker-, y 
los Majinis -que literalmente se generan 
por docenas, incluidos los temibles Ma- 
jinis con motosierra y el verdugo- con- 
tribuyen al magnífico caos general que 
significa jugar Versus, modo en el cual 
nos sorprenderemos a nosotros mismos 
corriendo de un lado a otro de la panta- 
lla en busca de nuestros rivales al son de 
adrenalínicos tracks musicales tecnosos, 
para una vez encontrados, frenar nuestra 
carrera y meternos literalmente en un 
“duelo”, en el que gana el primero que lo- 
gra apuntar al contrario y disparar... o el 
que tenga el arma más poderosa. 
¿Podríamos haberlo tenido gratis, en vez 
de tener que pagarlo por separado? SÍ, 
definitivamente. Pero es algo diferente, 
barato, y muy, muy divertido. Pruébenlo y 
después nos cuentan. Erwin 
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CORRESPONSAL EN JAPÓN: 


DRAGON BALL 
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MIENTRAS TE TOMÁS UN TECITO, TE CREÁS 
UN NUEVO EXITO DE SQUARE-ENIX 


Amiguitos, Pad Morita se encuentra 
secuestrado por nuestras fuerzas. 
Requeríamos de su ayuda para salvar 
a la Tierra de la amenaza Chunki. 
Mientras tanto, os invito a ver un mate- 
rial que el mismísimo Pad dejó prepa- 
rado para todos vosotros. 


JUNTANDO CHATARRA 
EN AKIHABARA 


BOLAS TÁCTILES 


Una vez más vuelve Goku, y por partida do- 
ble. Por un lado, la salida en Japón de un 
nuevo anime intitulado Dragon Ball Kai, que 
intenta contar la historia de Dragon Ball Z 
en tan sólo 100 capítulos (sin todos los relle- 
nos inventados en la serie original) y en alta 
definición. Por otro, acompaña este lanza- 
miento un nuevo juego de DS de la mano de 
un género al que no estamos muy acostum- 
brados a ver para Goku y compañía. Otra vez 
tendremos que recorrer la historia, pero en 
este caso, a través de un rol por turnos. Los 
mapeados del juego son bastante modes- 
tos y sin mucho para investigar, al parecer, 
todas las pilas fueron puestas en las peleas, 
que se ven espectaculares. En lugar de ma- 
gias, debemos usar las clásicas técnicas 
destructivas a la que estamos acostum- 
brados en Dragon Ball. Lo más loco llega 
cuando usamos la barra de “Sparking” del 
personaje. Ésta se va cargando poco a poco 
durante los combates y al estar llena por 
completo podemos darle una terrible paliza 


a nuestro adversario, combinando los dife- 
rentes golpes y técnicas de los peleadores 
que se encuentren en este estado. 

La aventura abarca el final de Dragon Ball 
y principio de Dragon Ball Z hasta la lle- 
gada de Vegeta. En el trascurso del juego 
nos encontramos con una gran variedad 
de bizarros enemigos, como fantasmas, 
soldados-perros, lobos, monjes shaolines, 
pandas militares, momias, osos samurai, 
dinosaurios y decenas de personajes locos 
de esos que hace siempre Toriyama. 

El juego corrió a cargo de Monolith, conoci- 
dos por excelentes juegos como Xenogears 
y Soma Bringer. 


Los informes de Gilberto no están chequeados, por lo tanto, la veracidad de la información es pura responsabilidad de él. 
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SHIN MEGAMI TENSE] 


AQUELLOS DEMONIOS DE LA INFAN 


En este número está el análisis de otro 


título de la serie Mega-Ten, que además 
incluye los laureados juegos de rol de la 
serie Persona, de modo que esta licencia 
de Atlus no necesita demasiada presenta- 
ción. Lo que nadie imaginaba era que este 
oscuro compendio de demonología jugable 
llegaría a la simpática portátil de Ninten- 
do, y menos aún que lo podríamos disfru- 
tar en Occidente. Con protagonistas más 
adolescentes que nunca, y diseños de corte 


DEBUTA EN OCCIDENTE 


animesco, este título se verá en perspec- 
tiva isométrica al estilo Tactics, aunque en 
la parte del combate cambiará a una vista 
en Ira persona onda Dragon Quest. Anun- 
ciado para el 26 de Junio en el mercado 
americano, este título nos lleva a un Japón 
invadido por demonios, en el que el gobier- 
no ha puesto a la población en cuarentena. 
La tarea del jugador será la de guiar con el 
stylus al prota y a sus amigos fuera de esta 
zona de infernal peligro. 
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7 PERIS INO -ADHECTAC 
| WII ELEVA LAS APUESTAS 


| Image Epoch, estudio a cargo de los Lu- 


Y | minous Arc de DS, prepara un juego de 


| rol para Wii de impresionante despliegue 
visual. La historia nos ubica en el Imperio 
Meridian, donde un grupo de jóvenes estili- 
zados se reúnen para combatir la amena- 
za de los Dragones Contaminantes. Parte 
del equipo creativo de los Tales de Namco 
presta su firma en esta nueva licencia, que 
cuenta con diseño de personajes de Keni- 
chi “Eureka Seven” Yoshida, y música de 
Yasunori Mitsuda [Chrono Trigger, Xeno- 
saga). Este título presenta el Trinity Battle 
System, modo de combate por turnos en 
el cual las relaciones interpersonales ten- 
| drán repercusión a la hora de enfrentar 
enemigos, posibilitándo diferentes com- 
| bos. Mantendremos nuestra esperanza en 
| alto hasta Noviembre, fecha en la que lle- 
gará a las bateas nintenderas de USA. 


Imagino que todos conocen a Rockman. 
No, no el redactor de Loaded, sino el 
personaje al que le choreó el apodo. SÍ, 
me refiero a ese robotín azul, conocido 
en occidente como Mega Man. A muchos 
les resultaría loco pensar que este ultra 
popular personaje oriundo de nipónlan- 
dia pudo haber quedado en el olvido, si 
no fuera por la obstinación de uno de 
sus padres, Keiji Inafune y, obviamente, 
por mi sapiencia para aconsejarlo en el 
momento justo. 

Volvamos para atrás unos 22 años, 
aproximadamente, al Japón de 1987. En 
la ciudad de Osaka, un joven Inafune, de 
22 añitos, habría ingresado a trabajar en 
Capcom para desempeñarse como ilus- 
trador, siendo inicialmente contratado 
como diseñador gráfico para el primer 
Street Fighter. Pero su deseo, y el de la 
empresa, era hacer un juego que sea un 
record de ventas, y es por eso que se lo 
puso a laburar en el diseño y construc- 
ción de un personaje llamado Rockman, 
quien protagonizaría un juego de acción 
y plataformas exclusivo para Famicom, 
la consola hogareña de Nintendo que se 
estaba adueñando del ascendente mer- 
cado fichinero japonés. 

Rockman salió finalmente en Diciembre 
de 1987, y su número de ventas no fue el 
esperado por Capcom, razón por la cual 
decidieron reasignar a Inafune a un nue- 
vo proyecto llamado Professional Base- 
ball Murder Mystery. Pero lo que los po- 
pes de la empresa desconocían era que 
Keiji quería demostrarle al mundo que 
el pequeño robotín tenía chapa de sobra 
para convertirse en una figura rutilante 
de los videojuegos. Esa desazón, esa in- 
decisión, fue la que condujo a Keiji a mi 
santuario en busca de un consejo. Re- 
cuerdo ese día como si fuese ayer. Keiji 
llegó a mi templo con la cabeza gacha, 


la vista cabizbaja y los ojos vidriosos. Fi- 
nalmente me miró y me dijo: “oh, crea- 
dor, que todo lo sabes, ellos quieren que 
me dedique al béisbol, pero esa idea no 
me hace feliz, estoy convencido de que 
Rockman tiene el potencial de 4 Astro- 
boys, 5 Mazingers Z y 10 Valkyrias jun- 
tas, ¿Qué debo hacer?”. Fue ahí cuando 
lo miré, le sonreí y le dije tiernamente 
“nene, seguí con el robotito. Hacete una 
secuela con niveles más complicaditos, 
más jefes y un password. Vas a ver como 
la vas a descoser. Ah y en el 3 agrégale 
un perrito rojo que vuele”. 

Luego de mi espaldarazo de confianza, 
Inafune volvió a Capcom para exigirles 
a sus jefes la oportunidad de hacer una 
secuela de Rockman. Ellos finalmente 
accedieron, con la condición de que hi- 
ciera ese juego de béisbol. Rockman 2 
se lanzó en Japón en Diciembre de 1988, 
y esta vez su éxito fue rotundo. El resto 
de la historia la conocen todos, este per- 
sonaje se convirtió en un ícono fichinero, 
y hace no mucho cumplió su vigésimo 
aniversario, con una treintena de juegos 
en su haber. Todo el mundo le agradece 
a Inafune la creación de este persona- 
je, quien lo ha sabido explotar en todas 
sus series (Rockman, Rockman X, Dash, 
Rockman EXE, etcétera). Actualmente 
se desempeña como director del equipo 
de Investigación y Desarrollo de Capcom 
y ha participando en el desarrollo de va- 
rios hitos de la empresa, como Onimus- 
ha, Lost Planet y Dead Rising. Pero nada 
de esto hubiera sucedido si no hubiese 
escuchado mi consejo. ¿Quién sabe?, a 
lo mejor se habría conformado con esa 
porquería de béisbol. Afortunadamente 
escucho mi palabra y se encauzó por 
el buen camino, El mío, El único, El del 
Creador. 
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PUNCH-OUT!! 


CAMPEONES DE LA VIDA 


+ Además de todos los Marios y Zeldas 
que Nintendo nos hace tragar, la empresa 
nipona cuenta con una s Alúcaltlo cantidad 
de licencias que han quedado hibernando 
durante largos años. Y qué bien que de vez 
en cuando se acuerden de ellas, en este 
caso en particular, de Punch-Qut!!, que 
ha estado en letargo durante nada menos 
que 15 años, lo suficiente como para que la 
última generación de jugadores no le haya 
puesto nunca una mano encima. Revivir 
una licencia tan añeja puede tener muchas 
consecuencias negativas, como relegar a 
los fanáticos puristas de la serie modifi- 
cándola en profundidad, o introducir a los 
nuevos jugadores a un concepto que les 
va a resultar completamente anacrónico. 
Next Level apostó a seducir a ambos pú- 
blicos, Una decisión mao que suele 
erminar en el fracaso. Punch-Qut!! es la 
excepción que Cobain la regla, ya que 
os desarrolladores All o encontrar el 
equilibrio exacto entre la vieja escuela y 
a nueva generación. El título es práctica- 
mente una remake de la versión de NES 
de 1987 (basada a su vez en el arcade origi- 
nal], la cual es la iteración más célebre de 
a serie, especialmente para el mercado 
norteamericano. Y decimos prácticamente 
porque el alma del juego recuerda a esa 
versión, pero, sin embargo, los cambios 
introducidos, especialmente en los modos 


TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, 
ANALIZADAS SIN CONCESIONES 


de juego, son sustanciales. Punch-Qut!! 
para Wii trae el set original de luchadores 
de la versión de NES -menos Mr. Dream, y 
Mike Tyson, por razones obvias-, sumados 
dos personajes de Super Punch-Qut!! (Ar- 
cade y SNES] más dos personajes nuevos, 
uno de ellos secreto. El control es un híbri- 
do entre la versión común y la súper. Por 
un lado tenemos los clásicos corazones de 
la versión de NES, que indican el estado 
energético de Little Mac [nuestro adorable 
boxeador adolescente], ya que cuando es- 
tos llegan a cero cuando nos bloquean o 
bloqueamos repetidas veces, no podemos 
tirar golpes hasta recuperarlos esquivan 

do algún puñetazo del oponente. A su vez, 
el famoso golpe ascendente especial de 
Little Mac vuelve en forma de estrellas, de 
las cuales podemos juntar tres, pero con la 
diferencia de que cada estrella no se tra- 
duce en un golpe especial, sino que mien- 
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“MI PRIMO SE HIZO FAMOSO 
MUCHO ANTES YO” 
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EXCELENTE 


arza 


tras más estrellas, más fuerza poseerá el 
golpe. El resto de los movimientos siguen 
siendo los clásicos, pero utilizando el sis 
tema para agacharse de la versión súper, 
contrastando con la inútil opción que pre- 
sentaba la versión de NES. La bien lograda 
variedad de modos de juego suma desafíos 
individuales en el modo exhibición, además 
de una segunda ronda con una dificultad 
muy elevada donde debemos defender el 
título contra todos los boxeadores con un 
nuevo set de golpes y sin punto 
seguido de un modo superv 
supuesto, lo más novedoso 
dos jugadores, que pl 
una tarde agradable, ya c 
divertido. 

Antes de seguir, querem 
los que 1 no cono 
Out!! no se parece 
boxeo ortodoxo. Es m 
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LITTLE MAC SE ESTÁ POR COMER UN BIG MAC 


de juego de reflejos, en donde debemos 
entender el patrón de ataque del enemigo 
y responder acorde a éste con un set de 
movimientos bastante limitado. Esto nos 
lleva a comentar el control. Nintendo no 
quiso hacer especial gala del sensor de 
movimiento, diferenciándose claramente 
del boxeo de Wii Sports. Si bien podemos 
utilizar el modo nuevo, en donde Wiimo- 
te y Nunchuk traducen nuestros movi- 
mientos en puñetazos lo sumarle un Wii 
Balance Board para controlar los movi- 
mientos de pierna de Little Mac], el juego 
se basa en tan sólo dos puñetazos, por lo 
que es igual de cómodo utilizar el control 
de costado como si fuera una NES. Esto 
puede defraudar a algunos, pero como ya 
dijimos, no es un juego de boxeo propia- 
mente dicho, apuntando al humor y a las 
situaciones estrafalarias como enemigos 
que nos abrazan, o nos propinan patadas 
y cabezazos. Se destaca la atención pue 


nostálgicos como los sonidos de 8-bit 
los remixes de los temas originales, todo 
esto acompañado de unos personajes ex 
celentemente animados y con diseño que 
nos hacen olvidar las limitaciones técnicas 
de la consola, además de que no cuesta 
mucho que nos arranquen una carcajada 
Next Level llegó a respetar la idea original 
del arcade de que los personajes hablen 


en su idioma original, con un cast de voces 
excelente representando desde el turco 
hasta el francés. 
Lo que también respetaron, y lo que era 
parte de la fama de Punch-Out, es su terri- 


le dificultad, llegando incluso a superarla, 
o que va a ser aclamado por muchos juga- 
dores de la vieja escuela en esta época de 
juegos sin desafío. 

Sin grandes pretensiones, Next Level y 
intendo engendraron un juego muy, pero 
muy divertido, que rinde culto sin pasar 
vergúenza a una franquicia que, a pes 
de los años, todavía no ha sido olvidada. 


Rockman e 
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Originalmente, la versión de NES 
fue lanzada bajo el nombre de Mike 
fyson's Punch-Qut!!, y luego relan- 
zado como Punch-Qut!! featuring Mr. 
Dream. Esto fue porque a Nintendo se 
le venció el contrato con Tyson, todo 
lo contrario de la creencia popular de 
que abandonaron el nombre por sus 
cargos penales de violación, lo que 
sucedió un año después del relanza- 
miento del juego. 

Con el éxito del juego entre manos, 
Nintendo tuvo la intención de lanzar 
una segunda parte, quien iba a ser 
desarrollada por Beam Software, bajo 
el nombre de Mike Tyson's Interga- 
lactic Power Punch, en el cual Tyson 
enfrentaba a boxeadores del espacio 
(2) acompañado de Don King. El juego 
fue completado por la empresa, pero 
Nintendo, además de haber perdido 
el interés gracias al encarcelamien- 
to de Tyson, desechó el título por su 
baja calidad. Más ta American 
Softwork Corp. lo publicó bajo el nom- 
bre de Power Punch Il, cambiándole 
apenas los personajes para ocultar 
sus orígenes. Hace un tiempo surgió 
la versión original, e inclusive hay una 
empresa que recreó el cartucho de 
NES con el ROM de este juego. 
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DEVIL SUMMONER 2 


RAIDOU KUZUNOHA VS. KING ABADDON 


+ La saga Shin Megami Tensei renace 
en PS2 con una nueva entrega de su serie 
detectivesca Devil Summoner, presentán- 
donos una oscura historia ambientada en 
el Japón de los años “20. El prota, Raidou 
Kuzunoha, es un muchacho capaz de co- 
municarse con los espíritus, e inclusive 
negociar con ellos, por lo cual la agencia 
de detectives de su amigo Narumi se sir- 
ve a menudo de sus habilidades. Heredero 
de una alta tradición en hechicería, se dice 
que Raidou es el único capaz de mantener 
el balance entre el bien y el mal. En el Ja- 
pón de posguerra, las apariciones son cosa 
de todos los días, de modo que además del 
caso principal (que incluye una sospechosa 
dama en apuros], tendremos una infinidad 
de trabajillos menores y opcionales para ir 
desarrollando, y así ganar experiencia, re- 
colectar ítems y familiarizarnos con el sis- 
tema de combate. 

La particularidad de la saga Megami Tensel 
consiste en la relación entre los humanos y 
las criaturas del inframundo. En estos jue- 
gos no sólo enfrentamos los más bizarros 
demonios, sino que podemos negociar con 
ellos antes de combatir. De esta forma, los 
atraeremos a nuestro bando, a través de 
distintas opciones en los diálogos. Podemos 
incluso sobornar a los más ambiciosos, 
con el objetivo de hacerlos pelear a nues- 
tro lado. En esta entrega, los demonios nos 
ayudarán incluso a negociar con sus pares. 
Lo bueno de contar con demonios aliados 
en el combate es que podemos sacar pro- 
vecho de las habilidades particulares de 
cada uno. La alineación de cada demonio 
es una parte importante de la estrategia, 
sobre todo a la hora de enfrentar a los ma- 
yores enemigos. 


Raidou, el detective con habilidades paranormales, nos traslada 
al 1900 para resolver un nuevo misterio, en este juego de rol y 
acción poblada de demonios a los que combatir o conquistar. 


Toda esta transa infernal está muy bien 
implementada, desafía nuestras neuronas 
de modo inteligente y es casi un juego en 
sí mismo. 

Pero en el área que realmente ha mejora- 
do con respecto a la entrega anterior es en 
la propia arena de combate. A diferencia de 
otros juegos de la serie SMT, en Devil Sum- 
moner los combates comprenden mucho 
de acción en tiempo real. En esta 2da en- 
trega los enfrentamientos son más diná- 
micos y tenemos mayor movilidad. Raidou 
puede atacar con la espada, disparar su 
arma, esquivar ataques y cubrirse, movién- 
dose libremente por la arena de combate. 
Sumando estas aptitudes al poder de las 
dos criaturas que podemos convocar por 
combate [los cuales utilizarán su poder 
alimentándose del cúmulo de puntos MAG 
que tengamos acumulados), el combate 
es uno de los principales motivos que nos 
hará visitar el casco histórico de Tokio y al- 
rededores una y otra vez. 

Por otra parte, el desarrollo de la trama a 
través de los múltiples diálogos tiene mu- 
cho peso en el progreso de la aventura, y 
gran parte del atractivo de este título radica 
en su desafío intelectual y en su macabra 
ambientación. El estilizado diseño de per- 
sonajes y la originalidad de las criaturas 
conforman un particularísimo universo, 
que se complementa con el curioso contex- 
to histórico, un período de transición entre 
tradiciones ancestrales y costumbres mo- 
dernas. Una interesante op- 
ción frente a otros exponentes 
del género, que han caído en 
repetitivos clichés animescos 
y simplificaciones infantiles. 
Sepiente Oiler 


APURATE PEBETE, QUE Si PERDES EL TROLE, NO 
LLEGAS A LA MILONGA 


EXCELENTE 


BUENAS Y SANTAS, SOY EL OFICIAL MUNICIPAL, VENGO A 
PROPONERLES UN ARREGLITO PARA ASFALTAR LA VEREDA 


“YO SOY TU, Y TU ERES YO... 
ASI QUE NO ME PEGUES...” 


DE A 


22 Allá por el año 1998 un juego de pelea 
llamado Guilty Gear apareció por primera 
vez en PSone. Éste, a pesar de sus virtu- 
des, no logró el éxito deseado en aquel mo- 
mento. Un año después, una secuela buscó 
revancha de la mano de unos hermosos 
gráficos en mayor definición, sumado a una 
jugabilidad dinámica y visualmente explosi- 
va. A partir de ahí comenzaría un sinfín de 
secuelas a grandes rasgos parecidas. 

La saga, que también es famosa por tener 
infinidad de referencias al rock y sobre todo 
al metal, celebra sus 10 años con el lanza- 
miento de un nuevo título cuya intención es 


AS 
“NO NOS DISCRIMINEN, SOMOS MARCIANOS 
PERO ANTES QUE NADA SOMOS PERONISTAS” 


2.0 


MALO 


2> Nunca antes vimos nada, no ya igual, 
sino siquiera remotamente parecido a Sta- 
lin vs. Martians. Haciendo un culto de lo 
bizarro y completamente ridículo -algo que 
el juego pregona desde su nombre y pre- 
misa-, este título nos plantea una invasión 
alienígena de Siberia en 1942, justamente 
en medio de la Segunda Guerra Mundial El 
principal gancho pretende ser el peculiar -a 
nuestro gusto forzado- sentido del humor, 


A COMPAÑÍA AKSYS GAM 
)M MULTIPLAYER : 
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LINK AKSYSGAM 
convertirse en el Guilty Gear definitivo. Hay 
que decir que la anterior entrega ya poseía 
gran parte del contenido de ésta, pero que a 
pesar de ello, hay algunas cositas bastante 
interesantes para justificar esta secuela. 
Justice y Kliff Undersn son los personajes 
que han vuelto y los más asiduos a Guilty 
Gear recordarán al primero por ser el jefe 
final más referente de la saga. 
Además de las modalidades de siempre, se 
ha agregado un modo historia para aclarar 
algunos de los aspectos argumentales de 
este mundillo, y otro modo basado en pe- 
leas por equipos de 3 contra 3. 


fondo-, así como en las frases de nuestras 
tropas, los videos musicales que muestran 
a Stalin bailando al ritmo de tracks tecno- 
sos, y sobre todo, en los enemigos, toda una 
mezcla de caricaturescos bichos basados 
-según los desarrolladores mismos- en un 
“desfile gay de personajes de Nintendo”. 

Lamentablemente, cuando se crea un juego 


DISTRIBUCIÓN 


presente ya desde 


a intro del juego -que 


con el humor como 


premisa, pero no existe 


una correcta jugabi 
sentido del humor, 


idad para presentar ese 
los resultados suelen 


nos ordena permanecer de pie durante tres 
minutos completos mientras escuchamos 
el himno ruso, con la bandera soviética de 


ser malísimos, como en este caso. Dota- 
do de horribles controles -al punto en que 
incluso es frustrante intentar ordenarle a 
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ás allá de los agregados, la jugabilidad 
frenética y espectacular, característica de 
a serie, se mantiene. Sólo fueron retocados 
algunos detalles para lograr un equilibrio 
aún mayor entre los personajes. 
SGXXACP es un excelente juego de pelea 
y quienes quieran sacarle el jugo, deberán 
amiliarizarse con la mecánica general que 
posee. Es compleja, pero aprenderla vale la 
pena para poder disfrutar del juego en su to- 
talidad, y no quedar horas peleando contra 
el mismo personaje manejado por la má- 
quina, mientras catas a nuestra pobre 
consola cada vez que perdemos. Taice 


nuestras unidades que ataquen a los ene- 
migos más pequeños, aquellos basados en 
Pikmins-, pésimos gráficos -que ni siquiera 
son configurables-, patético pathfinding, y 
una jugabilidad general espantosa -las mi- 
siones tienen un diseño malísimo, y la es- 
trategia no existe-, Stalin vs. Martians es un 
juego sencillamente horroroso. Erwin 
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F+ Pasaron más de veinte años desde 
que el clásico Bionic Commando de 1988 
hiciera furor en la NES, y tras compla- 
cer a los fanáticos con una excelente 
remake del juego original, los mucha- 
chos de GRIN vuelven a la carga con 
esta esperadísima secuela, reviviendo 
al memorable héroe de brazo biónico, 
Nathan Spencer, para que se adapte a 
las nuevas generaciones. Claro que este 
proceso conllevó unos cambios drás- 
ticos tanto en la jugabilidad como en 
la apariencia de nuestro protagonista, 
que ahora luce una exuberante mus- 
culatura trabajada a puros anabólicos 
digna del motor Unreal Engine 3, y un 
look rastafari que no termina de encajar 
con el personaje. Pero bueno, dejando 
de lado el rediseño del protagonista, 
los desarrolladores hicieron lo posible 
para mantener inmaculada la formula 
característica del título original, basada 
en el uso del brazo biónico, que preci- 
samente era el pilar de su jugabilidad, 
pero adaptándola a una mecánica más 
orientada a la de los clásicos juegos de 
acción en tercera persona de hoy en día. 
De este modo, mientras corramos por 
pasillos y escenarios repartiendo plomo 
a nuestros enemigos con diferentes ti- 
pos de armamento, que incluyen rifles 
de francotirador, metralletas, y grana- 
das, entre otras cosas, se nos presen- 
tará un esquema de controles y una vis- 
ta muy similares a las de Lost Planet, 
aunque con la posibilidad de alternar 
a Una cámara por encima del hombro, 
para apuntar con más precisión. Pero a 
la vez, encontraremos varias secciones 
de plataformas en las que tendremos 
que valernos de nuestro brazo biónico 
para abrirnos camino, sea sujetándonos 
de paredes, postes y todo tipo de estruc- 
turas, con el fin de trepar y acceder a 
lugares de otro modo inalcanzables, o 
balanceándonos cual superhéroe arác- 
nido de Marvel, a lo largo de la ciudad. 


Le, 
=> 


A 
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Balancearse a través de los 
edificios y estructuras, disfru- 
tando de la sensación de vér- 
tigo, es uno de los aspectos 
más atractivos del juego. 


A medida que vayamos avanzando en la 
historia, nuestro protagonista obten- 
drá nuevas habilidades para lucir con 
su brazo biónico, muchas de las cua- 
les servirán para deshacernos de los 
enemigos con más estilo y eficacia, o 
cuando nos quedemos sin municiones. 
Si bien el proceso de utilizar el brazo es 
tan sencillo como apuntar y apretar el 
gatillo para “lanzarlo” en la dirección in- 
dicada, perfeccionar la técnica va a ser 
una ardua tarea. De hecho, uno de los 
factores que puede frustrar a muchos 
jugadores, es la dura curva de aprendi- 
zaje que presenta este aspecto del jue- 
go, sumado a una severa distribución 
de puntos de control, que nos obligarán 
a repetir largas secciones de nivel si 
le pifiamos al más sencillo salto. De- 
jando de lado esto, el juego ofrece una 
satisfactoria experiencia al que logre 
dominar sus controles, con un detalla- 
do diseño de escenarios pensado para 
que podamos colgarnos y balancearnos 
prácticamente de cualquier estructura 
u objeto. Lástima que esta sensación de 
libertad que nos hace tragar el juego, no 
pase del apartado visual, debido a que 
las misiones casi siempre nos llevarán 
a recorrer los niveles de forma lineal, y 
a que los escenarios están limitados por 
zonas radioactivas que restringen nues- 
tra exploración, cumpliendo el papel de 
las famosas “paredes invisibles”. Estos 
aspectos, junto a otras tantas flaquezas, 
no privan de que Bionic Commando sea 
un juego bastante solido y entretenido, 
repleto de propuestas y conceptos in- 
teresantes, pero con mucho potencial 
desperdiciado. Nigromante 


rez 
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QUEDATE TRANQUILO SPENCER, YO ME caí PA 
DE MAS ALTO Y LE HIZO BIEN A MI CARRERA 


ESTE NO, PERO EL OTRO BRAZO 
LO TENGO DE BIONIC COMMANDO 


POL-KA YA TRABAJA EN LA PELI, QUE SERÍA PROTAGO- 
NIZADA POR LAPORT Y SE LLAMARÍA BIONIC OSVALDO 


NO HAY DIOS SIN TREIS 


2 Todo amante de la estrategia que 
se valga, habrá jugado o sentido hablar 
alguna vez de DOTA, uno de los mods 
más populares de Warcraft 3, orientado 
al modo multijugador. Demigod resulta 
ser una imitación, con fines de lucro, 
de este famoso mod, que simplemente 
recicla la fórmula original para ofre- 
cernos un “nuevo” título, que no añade 
mejoras. Demigod lleva a los jugadores 
a tomar control de un héroe o avatar, al 
cual podrán subir de nivel, personalizar 
y equipar como si se tratara de un juego 
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ASSASSIN 


MEMORIASIDE UNAIESPÍA 


F> Siendo un título muy esperado, las 
expectativas para con el renombrado 
Velvet Assassin eran bastante altas, y 
hay que decir que una vez más choca- 
mos contra la cruda realidad. Ni siquie- 
ra podemos decir que zafa, ya que abso- 
lutamente cada aspecto del juego tiene 
algo que le juega en contra, comenzan- 
do con su historia, que ubica a la afama- 
da espía inglesa Violette Szabo tirada en 
la cama de un hospital, con sus recuer- 
dos como misiones, en una sucesión de 
hechos que parecen descolgados y que 


LOS DIOSES TAMBIÉN PECAN DERÓBO 


de rol, para que se enfrenten en equipos 
por la captura de determinados puntos 
de control dentro de un campo de bata- 
lla preestablecido, con el fin de obtener 
ciertos beneficios para fortalecer sus 
ejércitos, y así destruir la base enemiga. 
La batalla se lleva a cabo como la ma- 
yoría de los estratégicos en tiempo real, 
con la diferencia de que los jugadores 
sólo tendrán control sobre sus avatares, 
mientras que el resto de las tropas se- 
rán controladas por la lA. Claro que la 
jugabilidad es divertida y casi tan acer- 


solamente sobre el final toman sentido, 
pero sin llegar a sorprender de ninguna 
manera. 

La jugabilidad en sí también sufre se- 
rios problemas, siendo un típico juego 
de acción y sigilo, pero tremendamente 
frustrante, merced a la imposibilidad de 
salvar nuestras partidas en cualquier 
momento, obligándonos a llegar a los 
puntos de salvado, que en ocasiones 
nos hacen repetir más de la mitad de 
la misión. El sistema de prueba y error 
aquí termina cansando al cabo de unos 


A 


tada como la de DOTA, pero su fórmula 
reciclada, para la cual ni se molestaron 
a añadirle un modo campaña, no justifi- 
ca que el producto sea comercializado a 
precio estándar. Nigromante 
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ms 


¿ESTARÉ LLEGANDO A LA SALADA? 


ESTÁ MAL 


minutos, y las mecánicas generales 
del juego, los toscos movimientos, y la 
previsibilidad general hacen de éste, un 
título que no supera la barrera de lo ge- 
nérico. Fareh 
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> Como su nombre lo indica, la nueva 
expansión del sensacional Company of 
Heroes presenta varios cambios en el 
enfoque de la serie, tendientes a crear 
una atmósfera más intimista, contando 
pequeñas historias dentro del abruma- 
dor drama de la Segunda Guerra Mun- 
dial. A diferencia de la primera -Oppo- 
sing Fronts-, Tales of Valor fué lanzada 
en forma de paquete autojugable, con la 
idea de hacer a la misma más accesible 
a nuevos usuarios. Este paquete cuen- 
ta con tres mini-campañas -Tiger Ace, 
Causeway y Falaise Pocket-, así como 
nuevas unidades -el anfibio alemán 
Schwimmwagen, el 4x4 artillado britá- 
nico Staghound y el cazacarros Hellcat 
entre otras-, nuevos mapas, y tres nue- 
vos modos multijugador. 

En vez de emplear una larga campaña 
y un alto conteo de unidades para con- 
tar una gran historia, esta vez, la gente 
de Relic Entertainment ha optado por 
focalizarse aún más en las tácticas de 
combate a pequeña escala, algo que se 
hace muy evidente en la campaña Tiger 
Ace, por ejemplo, en la cual, en vez de 
un grupo de unidades, básicamente, 
comandamos un solitario tanque Tiger 
alemán. Causeway, en cambio, narra la 
historia de un grupo de paracaidistas 
norteamericanos lanzados a retaguar- 
dia de los alemanes en las primeras 
horas posteriores a los desembarcos 


La campaña “Tiger Ace” está 
basada en un recordado acto 
de heroísmo, en el cual en 
un sólo día, un solitario tan- 
que Tiger alemán puso fuera 
de combate en Normandía a 
una columna acorazada de 25 
tanques británicos, para lue- 
go retirarse incólume ante el 
fuego de los ingleses. 


Los nuevos modos multiju- 
gador nos permiten conver- 
tirnos en un comandante de 
tanques en “Panzerkrieg”, 
elegir un héroe y sumarnos a 
la ofensiva contra las líneas 
enemigas en “Assault”, y ju- 
gar en equipo defendiéndose 
contra ataques enemigos por 
oleadas en “Stonewall”. 


en Normandía, mientras que Falaise 
Pocket cuenta desde el punto de vista 
alemán la decisiva victoria Aliada de la 
Bolsa de Falaise, el cerco y posterior 
destrucción de las fuerzas acorazadas 
alemanas al este del río Sena, que abrió 
a los Aliados las puertas de París. 
A nivel jugabilidad, además del bajo 
conteo de unidades, Tales of Valor in- 
corpora en forma optativa un modo de 
control directo de fuego mucho más 
“arcadoso”, mediante el cual podemos 
apuntar, disparar y maniobrar en tiem- 
po real, aprovechando de mucho mejor 
manera las cambiantes condiciones del 
campo de batalla. 

En definitiva, Tales of Valor es un buen 
paquete, pero que podría haber sido 
mucho mejor, ya que presenta una bue- 
na diversidad, y nuevas mecánicas, mo- 
dos multiplayer, unidades y campañas, 
pero se siente un tanto flaco, en virtud 
de que estas últimas, en lo mejor de la 
acción lamentablemente nos dejan con 
un palmo de narices. Erwin 
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“SARGENTO, UN SOLDADO QUE SE HACE 
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“AL POCO TIEMPO QUE NOS REEMPLAZARON POR 
MUNECOS 3D, CHITRIPIO ME DEJO Y SE HIZO SKATER” 


BUENISIMO 


EL JUEGO PUEDE ADQUIRIRSE EN UN PA- 
QUETE JUNTO AL VOLANTE PARA WIIMOTE, O 
BIEN DE FORMA INDIVIDUAL. 
en un juego para disfrutar y 
ara un usuario Rertcdler. S los delos de los vehículos -ahora con forma  p eses, ya con otro E 
gadores en general, ya tiene n de animales- sino que casi todos los as- pantalla dividida o con cinco en lín 
an parte de u n objetivo tan important gozan de un toque de distinción más allá de algunos defec 
no es el de poder entretene fen al. Una de las razones por las ausencia de soporte para cargar ten 
como resulta complicadísimo anali as carreras de este simple ar- musicales vía tarjeta SD o la dif 
de forma neutral a Excitebots: : de se hacen tan dive tiene que de ciertos segmentos de las car 
cing, probablemente juegos n la enorme variedad de minijue- encontrarán en Excitebots una 
de carreras más divertidos de los últi- C culos a sortear... ¡Dentro de ás que válida para pas 
mos años y el mejor dentro del catálogo las mismas carreras! A nun- anejando el Wiimote cual volante de 
de la actual consola de Nintendo. Las Ca vistas, como jugar al póker mientras carreras. 666 
diferencias con su predecesor son no- se conduce el vehículo, están presentes 


> Los amantes de la saga Comman- 
dos pueden empezar a saltar en una 
pata, porque Spellbound nuevamente 
hace homenaje a esta franquicia con 
Helldorado, título que nos embarca en 
una aventura delictiva para rescatar a 
nuestro amigo Doc McCoy. La jugabili- 
dad es la clásica de la saga Despera- 
dos, así que aquellos que estén acos- 
tumbrados, no tendrán problemas en 
adaptarse a las habilidades especiales 
y variadas de cada uno de los persona- 
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¿NOSE LE PEGA A LAS MUJERES? 


6.0 


OTRO QUE 
ESTÁ BUENO 


ACE TEAM ES UNA COMPAÑÍA C 
[08 IR REALIZAR MOD 


+5 Zeno Clash es la punta de un iceberg, 
debido a que estamos ante una ínfima 
parte de lo que este juego podría haber 
sido. El original concepto de llevar un jue- 
go del tipo beat “em up lo de trompadas), 
a una vista en primera persona, es algo 
de por sí valioso, y se suma a la iniciativa 
de títulos como Mirror's Edge (que utiliza 
esta misma vista para adaptar, básica- 
mente, un juego de plataformas). Además 
de innovar en este aspecto, el apartado 
gráfico es maravilloso, demostrando un 
excelente, alocado y surrealista gusto a la 
hora de diseñar personajes y escenarios, 


RIOS 
S SU PRIMER JUEGO “GRANDE”. 


jes, ni al sistema de grabación de ac- 
ciones, fundamental para sobrevivir en 
esta complicada aventura, que hará que 
aquellos jugadores incautos se encuen- 
tren maldiciendo a los cuatro vientos, 
por no disponer de la velocidad necesa- 
ria para cumplir con diversos pasajes de 
la aventura. 

Los nostálgicos se encontrarán de pa- 
rabienes en Helldorado, pero hay que 
ser realistas, y decir que el juego luce 
muy pero muy básico, con un nivel de 
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¡SIGAN BUSCANDO! LOS PAPELES CON LA 
HISTORIA TIENEN QUE ESTAR POR AQUÍ 


6.0 


BUENO 


detalles que incluso queda deslucido 
ante el último título de Pyro Studios, que 
data de 2003, y un apartado sonoro que 
acompaña la mediocridad. Si se pue- 
den bancar eso, entonces los recuerdos 
surgirán a borbotones. Fareh 


SALE COMO TROMPADA DE FPS 


GÉNERO ACCIÓN EN PRIMERA 
DISTRIBUCIÓN VAL VE LINÍ 


unto con la paleta de colores utilizada. 
Sin embargo, el sistema de combate deja 
mucho que desear, ya que la forma de 
seleccionar a los enemigos es por demás 
ncómoda (utilizando la misma tecla que 
para utilizar o recoger ítems), y cuando 
hay más de un contrincante, la visión 
periférica es limitadísima, algo que se- 
guramente no se había contemplado. Al 
largen de que esquivar los ataques (so- 
bre todo con los “jefes”], y de que medir la 
distancia justa de los golpes [tanto los que 
damos como los que recibimos] es algo 
poco preciso, lo peor de todo es lo lineal y 


ideo en donde s ) 
sibilidad de usar arma 


beneficia, ya recarga que 
tienen, les da a los enemigos la posibili- 
dad de correr hacia nosotros y atacarnos, 
haciendo que las mismas se nos caigan 
y debiendo recuperarlas con el molesto 
método del botón de acción. Además es 


muy corto y la historia no se entiende de- 
masiado. Lo mejor, es que todos estos 
puntos son posibles de corregir en una 
futura secuela. Bien por la iniciativa 


Evil Ryu 


+ 
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RUNE+FACTORY: FRONTIE 


LA “OBRA MAESTRA MENOS ESPERADA 


F*Cuando parecía todo escrito en el 
universo de los juegos de rol, repenti- 
namente salen al mercado joyitas que 
nos hacen replantear todo lo que sa- 
bíamos sobre el género. Y cuando las 
fórmulas venían repitiéndose sin cesar, 
con mayor o menor éxito, finalmente fue 
lanzado al mercado un producto de al- 
tísima calidad, y por demás arriesgado 
en su premisa. Nos estamos refiriendo 
a Rune Factory: Frontier, un juego de rol 
de lanzamiento exclusivo para Nintendo 
Wii, consola ideal para albergar un jue- 
go que combina la mecánica “agraria” 
de la serie Harvest Moon, con elemen- 
tos más tradicionales relacionados con 
la exploración y el combate. 

Para quienes no vienen siguiendo la 
franquicia, les comentamos que las 
reminiscencias con la saga Harvest 
Moon no son casuales, sino que de cier- 
to modo se trata de un spin-off a gran 
escala. Pasando directamente al juego 
en sí, deberemos ponernos en las botas 
de Raguna, un joven que empezará con 
una pequeña extensión de tierra que 
tendrá que ir mejorando y expandiendo 
de diversas formas. Es en este aspecto 
donde el jugador dispondrá de mayores 
alternativas, pudiendo realizar un sin 
fin de actividades relacionadas con este 
objetivo, tales como la siembra y culti- 
vo, tala de árboles, crianza de animales, 
y un largo etcétera. Al mismo tiempo, 
las habilidades del personaje podrán 
ir aumentando de' forma tradicional, 
como en cualquier juego de rol, por lo 
que será necesario realizar todo tipo de 
diligencias con el fin de avanzar en la 
aventura. La idea en un principio será la 


de ir mejorando la granja inicial para ir 
convirtiendola en una ciudad, pero tam- 
bién, habrá una historia más que intere- 
sante de por medio. Es así como el ju- 
gador deberá vérselas en combate con 
distintos enemigos, explorar peligrosos 
Dungeons, e interactuar con todo tipo 
de personajes para así dar vida a una 
amena historia, apta para jugadores de 
todas las edades. 

También a nivel gráfico el juego es pura 
ganancia, mostrando un aspecto colori- 
do, simpático, por momentos muy bello. 
Los personajes al estilo anime encajan 
más que bien con la atmósfera general, 
así como el gran trabajo realizado en el 
aspecto sonoro. Es así como los defec- 
tos deberán buscarse en ciertas aspe- 
rezas propias del ambicioso esquema 
de juego. El más notable se relaciona 
con que tanta variedad de actividades 
a veces se torna contraproducente, ya 
que el jugador no siempre tendrá del 
todo claro los objetivos a cumplirse, ni 
cómo cumplir los mismos. También la 
enorme variedad de actividades termi- 
na requiriendo de muchísimas horas de 
juego, quizá demasiadas para un título 
que carece de la clásica estructura del 
género. Pero ya estamos hilando bas- 
tante fino, ya que Rune Factory: Frontier 
representa un triunfo para los juegos de 
rol en todo sentido, ya que es capaz de 
brindar una experiencia innovadora e 
increíblemente divertida para todo tipo 
de jugadores, convirtiéndose en compra 
obligada para quienes dispongan de la 
actual consola hogareña de Nintendo. 
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Increíblemente, no fue necesaria la implementación de un control 
basado en el movimiento, por más que pueden realizarse ciertas ac- 
ciones mediante ese método. Lo que brilla en Rune Factory: Frontier 
es la esencia del juego en sí, no su esquema de control. 


NO VUELVAS A ACERCARTE A MI HUERTITA 


MALD! 


— 


ITO PLUMÍFERO COMENABOS 


HAMMERIN*HERO 


UN MARTÍ 


> Esta simpática nueva versión del ar- 
cade Hammerin' Harry, llega a PSP para 
traernos momentos de sana diversión, 
alejado de complicadas mecánicas de 
juego, en favor de retornar a las bases, 
ofreciéndonos algo primal, pasatista, 
con pocas pretensiones, salvo hacernos 
pasar un buen rato. Claro que para ello 
cuenta en sus atributos con los gráficos, 
que nos recuerdan al juego original, salvo 
que esta vez, la representación de nues- 
tro simpático héroe, es en tres dimensio- 
nes, con texturas en cell shading, para 
apegarse a la estética original. La música 


EN LA ECOGRAFIA NO SE DEJA VER BIEN, PERO POR LOS 
BIGOTES Y LOS HUEVITOS PARECE SER UN VARONCITO. 


9.) 


CAS! BUENO 


DEL PRIMER Ji O EN UTILIZAR LA 
'OLOGÍA NVIDIA PHY ON RESPECTO A 
LOS EFECTOS DE AGUA EN TIEMPO REAL 


*? Cada tanto nos llegan títulos pro- 
venientes de la ex Unión Soviética, en 
especial juegos de acción en, primera 
persona, cuyas premisas resúltan ser 
por demás interesantes. Es el caso de 
Cryostasis: Sleep of Reason, cuyo lan 
zamiento original data dé fines del año 
pasado, pero únicamente en Rusia. Que 
finalmente se haya producido el lanza 
miento en estas tierras no es algo ca- 
sual, y se debe principalmente al colo- 
sal trabajo realizado por este estudio 
en materia gráfica. Si lo que desean 


LAZO ÉN LOS JUEGOS. 


y las voces acompañan esta elección de 
los desarrolladores, con melodías sim- 
páticas que se nos meten en la cabeza, 
y voces graciosas, ya sean en inglés o en 
japonés original. La novedad máxima de 
esta versión es el sistema de clases que 
podemos adoptar, que varían el unifor- 
me de nuestro héroe [originalmente un 
carpintero), según las distintas ocupa- 
ciones que logremos desbloquear, que, 
sinceramente, no cambian demasiado la 
forma en la que jugaremos, pero sí nos 
permitirán completar sencillas misiones 
alternativas, y de esa forma, volver a ju- 


CRYOSTASIS: 


DECEPCIÓN SOVIÉTI 


GÉNERI 


es poner a prueba el rendimiento de su 
computadora, encontrarán en Cryostasis 
una excusa perfecta para hacerlo. Pero 
más allá del terrible potencial técnico, el 
juego no tiene demasiado para ofrecer. 
La idea de los desarrolladores al pare 
cer fue la de ofrecer un Survival Horror 
en primera persona, objetivo que han 
podido cumplir, pero sin ofrecer algo 
novedoso, ni sustancia. La mecánica de 
los escenarios termina viéndose reduci- 
da a la resolución de simples enigmas, 
seguida por unos aburridos combates 


HACELE UN SANGUCHITO AL BOSS, JEFE, GORDA 
O COMOLE QUIERAS LLAMAR 


gar los niveles que ya hemos terminado, 
y realizar ataques especiales únicos por 
cada ocupación. Y ya que hablamos de 
niveles, los mismos son pocos, y lo peor 
de todo, algunos muy, pero muy cortos. 
La dificultad del juego es justa, ni muy fá- 
cil ni muy complicada, siendo la principal 
queja que podamos realizar relacionada 
con los controles, que se toman su tiem- 
po en responder, algo que nos obligará 
a coordinar nuestro ritmo de machaque 
y estar atentos al momento justo para 
saltar o golpear. Básico y tosco, pero di- 
vertido. Evil Ryu 


contra una canti mitadísima de 
enemigos argumento no 
ayuda de mM ener interesa- 


do al usuaric 
perder todo in 
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facilidad podrá 
en terminar la aven- 

endable para fanát 

computadoras de 


es 


alto 


REQUERIMIENTOS DE PC 


$ Dos de las licencias más vendedo- 


ras en Japón, supieron colisionar en 
2007 con la primera entrega de Dynasty 
Warriors Gundam. Ahora, E obando que 
esta combinación es letal, nos llega una 


secuela con muy, pero muy pocas nove- 
dades, manteniendo el núcleo del título, 
es decir, machacar botones haciendo 
combos y ataques especiales, dirigidos 
a una legión de enemigos con una inte- 
ligencia artificial casi nula (que en mo- 
mentos llena la pantalla), conquistando 


análisis/loaded/ 


NASIVÍWARRIORS 


O RROS” 5 QUE ES DE LOS AROS 


zonas” y cumpliendo objetivos [bastan- 
te básicos, como ayudar o derrotar a 
tal) para completar el nivel. Cada tanto, 
algún enemigo gigante nos sacará de la 
rutina, gracias a que la derrota de estos 
requerirá una mecánica ligeramente di- 
ferente. Pero ante esta simple, mas en- 
tretenida jugabilidad [comprobada gra- 
cias a la multitud de juegos de Dynasty 
Warriors que se venden en Japón, para 
todas las consolas existentes) y la posi- 
bilidad de “manejar” con mayor facilidad 


[360/PS2/PS3] 


a los queridos Mobile Suits, estamos 
ante una franquicia que seguramente 
veremos por mucho tiempo, amplian- 
do arcos argumentales (hay casi treinta 
años de historias de Gundam para ex- 
plotar] y mejorando sus gráficos, que 
simplemente cumplen, sin deslumbrar, 
y esperemos que con más cambios en- 
tre una versión a otra, pidiendo algo más 
que mini-juegos entre batallas y nuevos 
jefes gigantes. Evil Ryu 


X¿MEN ORÍGINS: WOLVERINE 


LA PRÓXIMA /AFÍLATE UN POCO MÁS LAS UÑAS LOGAN 


=> Nadie es perfecto, incluso los estu- 
dios que suelen hacer juegos buenos. 
Raven le venía escapando a esta tenden- 
cia, a fuerza de grandes títulos, pero la 
pifiaron con X-Men Origins: Wolverine, 
un juego aceptable pero que definitiva- 
mente no le escapa a la clásica chatura 
de los juegos basados en tanques cine- 
matográficos. 

La estructura de X-Men Origins: Wol- 
verine se da por extensos niveles que 
pertenecen a flashbacks de la vida de 
Logan [Wolverine], mediante los cuales 
nos va contando como se convirtió en el 
violento mutante que todos conocemos. 
En el juego recorreremos, por ejemplo, 
extensas junglas, o una instalación mi- 
litar, lugar donde Logan se presta para 
el experimento que recubre su esqueleto 
con adamantium. Al igual que en juegos 
como God of War, el objetivo primordial 
es liquidar a todo lo que se mueva, mati- 
zado con algún que otro puzle o desafío 
de saltos, ambas secuencias bastante 
sencillitas. Aunque la cantidad de esce 
narios es extensa, el curro de los flash- 
backs hace que muchos de estos se 
reciclen constantemente, así que estén 
preparados para visitar la jungla 4 o 5 
veces a lo largo de la aventura. Lo que 
sí es variado es la enorme cantidad de 
combos para atacar, mezclando ataques 
simples, ataques fuertes, agarres y un 
poderoso movimiento llamado embes- 
tida, mediante el cual Wolverine se le 
tira encima de cabeza a los enemigos. 
Nuevos combos se van habilitando a lo 
largo de la campaña, como así también 
habilidades especiales, como un pode- 
roso remolino que Logan hace girando 
las garras. Estos ataques especiales 
pueden realizarse cuando la barra de 
“furia” del personaje llega al tope, cosa 
que logramos sumando puntos por ma- 
tar enemigos. Sumado a esto, Wolverine 
puede subir de nivel, lo que nos permite 
asignar puntos a distintas habilidades 


Las versiones de Wii, PSZ, 
PSP fueron desarrolladas por 
Amaze y la de DS por Gripto- 
nite Games. Ambos estudios 
hicieron un trabajo bastante 
flojito, con versiones genéri- 
cas y plagadas de fallas. 


extra, como mayor salud o mayor poten- 
cia de los golpes. Por último se incluye 
un menú de “mutágenos”, los cuales le 
dan cualidades especiales a Logan que 
alteran su manera de pelear, como por 
ejemplo infligir más daño. 
Desafortunadamente, la inteligencia ar- 
tificial de los enemigos es tan limitada, 
incluso en los jefes y subjefes de nive- 
les que nos topemos, que le quita toda 
la gracia y la utilidad al enorme glosario 
de golpes del protagonista. Para colmo, 
Logan puede regenerar su salud, así que 
olvídense de todo tipo de desafío, incluso 
en los niveles de dificultad más altos. 
Gráficamente el juego se luce en nivel de 
detalle de la violencia con la que pode- 
mos eliminar enemigos, mostrando san- 
gre de a chorros y desmembramientos en 
todo momento. También es destacable la 
manera con la que Logan se va desha- 
ciendo todo a medida que recibe balazos 
o golpes de los enemigos, y como luego 
se va regenerando gracias a sus poderes 
curativos. Pero también en este aspec- 
to encontramos cosas criticables, como 
constantes defectos de colisión, tanto de 
Wolverine como de los enemigos. 

En conclusión, X-Men Origins: Wolverine 
es un juego entretenido, considerable- 
mente más largo que los títulos de este 
estilo, pero sin duda, hubiese sido más 
recomendable si los muchachos de Ra- 
ven lo hubiesen pulido un poco más an- 
tes de lanzarlo. Siskosilber 


LOS HOMBRES INVISIBLES CONTRA LOS HOMBRES X: 
PIERDEN LOS HOMBRES 


BUENO 


ME PARECE QUE SE FUERON UN POCO AL CARAJO 
CON ESTO DE LA DEPILACIÓN DEFINITIVA. 


EL PRIMO DE LA TOTA SANTILLAN PIERDE LA PACIENCIA 
CUANDO LA COLA DEL SUPER SE HACE MUY LARGA. 


A ESTE ROBOT HAY QUE DARLE POR ATRAS... 


22 Terminator Salvation no es la excep 
ción que confirma la regla, sino todo lo 
contrario, demostrando que los juegos 
basados en los súper éxitos de taquilla 
suelen ser mediocres, cuando menos. 
Un título que ni siquiera es divertido, ya 
que apuntar, algo básico en un juego de 
tiros, es un dolor de... eh, cabeza. Una vez 
que dominemos el arte de la puntería, 
nos daremos cuenta de que todo se va 
a reducir a encontrar un sitio para usar 
de cobertura, poder desplazarse rápida- 
mente de cobertura en cobertura, flan- 
quear y rodear a enemigos que requie- 


=> Es destacable la polivalencia de 
Mama, quien pasa de la cocina al jardín 
como si se tratara del canal Utilísima. A 
primera vista es muy similar a su contra- 
parte cocinera, un compilado de minijue- 
gos de muy corta duración en los que se 
reflejan la habilidad que poseamos con la 
pantalla táctil. Lo que cambia ahora es el 
paquete que acompaña a estos juegos, 
ya que son presentados en un mapa di- 
vidido en el tipo de jardinería que quera- 
mos desarrollar: horticultura, floricultura 
o fruticultura. El mapa se va adornando a 
medida que terminamos una sección de 


LOS TERMINATORS DE ANTES ERAN MENOS TONTOS 


ran ser destruidos desde su retaguardia, 
utilizar granadas contra los terminators, 
lanzamisiles contra los Hunter Killers, y 
escopetazos contra unos robots volado- 
res bastante molestos, y así, y así, y así... 
Créannos que esto, repitiéndose infinita- 
mente por sectores [con una burda y ob 

via musiquita que nos indica “conflicto”) 
aburre, más aún cuando disparar es tan 
poco preciso, muriéndonos y teniendo 
que esperar que se cargue todo el nivel 
de nuevo. Ni siquiera vale mencionar el 
nivel en donde disparamos desde la par- 
te trasera de un vehículo, montados en 


juego -que no son lineales-, que com- 
pone cada especie de planta que cul- 
tivemos, y lo podemos decorar con los 
ítems que obtenemos de bonus. Lo más 
flojo es la repetición constante de alguno 
de estos minijuegos, que opacan a otros 
un poco mejor desarrollados, todos ellos 
basados en tiempo, sin requerir mucho 
trabajo cerebral de parte del jugador. 
Pero, por supuesto, Gardening Mama no 
trae muchas pretensiones, más allá de 
desbloquear todos los tipos de vegetales 
y juntar los ítems correspondientes, por 
lo que para alguien que busque un diver- 


o Eo E 


una ametralladora fija. Los gráficos de 
los personajes son horrendos, los esce- 
narios, todos iguales, la música intras- 
cendente. Pero lo peor, es que el juego 
es corto, cortísimo, lo cual, en el fondo 
se agradece, ya que jugarlo no es para 
nada divertido. Fíjense qué ridículo que 
resulta el hecho de haber removido del 
juego el modo online, en pos de llegar 
a la fecha de salida con el mejor juego 
posible. Ah, ni siquiera está presente 
Christian Bale [John Connor), por lo que 
el protagonista ni se parece al de la peli 
Evil Ryu 


LAMENTABLEMENTE, LO QUE CULTIVAMOS 
NOLO PODEMOS COCINAR. 


timento pasatista portátil, y sobre todo a 
aquellos que les agradó Cooking Mama, 
es un juego ideal. Para todos los demás, 
existen juegos mucho más profundos, sin 
que esto signifique que sean más diverti- 
dos. Rockman 


Si quieren pasar un momento agra- 
dable mientras hacen la cola del 
banco o el supermercado, Gardening 
Mama es ideal, ya que sus mini- 
juegos no requieren un esfuerzo 
cerebral por parte del jugador. 
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2 Lanzado en Enero de 2007, Battlesta- 
tions Midway supo -pese a sus defectos-, 
ganarse en su momento una importante 
cantidad de fanáticos merced a la pro- 
fundidad de su jugabilidad. Battlestations 
Pacific -su secuela directa- repite la fór- 
mula, pero para esta segunda parte, el 
estudio de Hungría de Eidos se tomó el 
trabajo de mejorar todos los aspectos 
flojos del original, presentando un juego 
mucho más pulido, y a la vez, mucho más 
ambicioso aún que el original. 
Conceptualmente, Battlestations Pacific 
es una mezcla de acción y estrategia en 
partes iguales, que nos permite revivir los 
momentos culminantes de la campaña 
del Pacífico que enfrentó entre 1941 y 1945 
a norteamericanos y japoneses, tomando 
el control de las acciones mientras da- 
mos órdenes a docenas de unidades, y 
permitiéndonos a la vez emplear de for- 
ma individual a cada una de ellas -ya sea 
un avión, buque de superficie o subma- 
rino-, y efectuar las operaciones bélicas 
correspondientes, ya sean éstas bombar- 
deos navales, defensa antiaérea, comba- 
te aéreo, o bombardeo y torpedeamiento 
de unidades de superficie, según las cir- 
cunstancias. 

A diferencia del original -que se centraba 
exclusivamente en la batalla de Midway, y 
solo desde el punto de vista norteameri- 
cano-, Battlestations Pacific nos plantea 
dos campañas completas, una para cada 
contendiente. La campaña norteamerica- 
na comienza tras la victoria de Midway, 
y nos hace rememorar todas las opera- 
ciones aeronavales subsiguientes, en las 
cuales los norteamericanos tuvieron la 
iniciativa, como las campañas de Gua- 
dalcanal, Leyte (Islas Filipinas), lwo Jima 
y Okinawa entre otras. Por otra parte, la 
campaña japonesa comienza con el bom- 
bardeo de la flota yanqui anclada en Pearl 
Harbor, y siguiendo con una hipotética 
victoria nipona en Midway, plantea opera- 
ciones en el Mar de Java, en Port Moresby 


El juego cuenta con una variedad 
de 100 máquinas de querra dife- 
rentes, incluyendo 20 modelos de 
aviones norteamericanos y 17 ja- 
poneses, con cazas clásicos como 
el F4F Hellcat, el F4U Corsair y 
el Zero, y bombarderos como el 
Dauntless, el Kate y el Val. 


(Nueva Guinea), y en otras locaciones cla- 
ve del sudeste asiático contra las fuerzas 
norteamericanas y británicas. 

La interfaz también se ha mejorado mu- 
cho, y ahora es muy sencillo dar órdenes 
-como, por ejemplo, desplegar escuadri- 
llas de cazas, torpederos y bombarderos 
en picado desde la cubierta de un porta- 
viones-, así como “saltar” de una unidad 
a otra -de ahí el concepto de "Battlesta- 
tions” que da nombre al juego-, pudien- 
do, en el mismo escenario, comandar por 
ejemplo un acorazado, dos cruceros, cua- 
tro destructores y una escuadrilla com- 
pleta de aviones, todos ellos mediante un 
sistema de control que permite usar tanto 
su armamento defensivo como ofensivo, 
y ametrallar, cañonear, torpedear y bom- 
bardear de forma efectiva y con pocos 
segundos de diferencia entre una acción 
y otra -así como, en el caso de los japone- 
ses, hacer uso de ataques kamikaze-, tal 
es la sencillez del mismo. 

Gráficamente, Battlestations Pacific hace 
gala de un alto nivel de detalle tanto en 
buques como aviones y submarinos, con 
modelos perfectamente reconocibles, y 
en el caso de los barcos, incluso marine- 
ros caminando en cubierta, y unos efectos 
de agua más que decentes. No obstante, 
las explosiones, sobre todo las cercanas, 
se quedan un tanto cortas en cuanto a su 
espectacularidad. Por otra parte, el soni- 
do es muy correcto, aunque las actuacio- 
nes de voz dejan que desear, y lamenta- 
blemente los japoneses hablan en inglés. 
En definitiva, Battlestations Pacific es un 


¡MUERAN MALDITOS AMELICANOS! 
DESDE JAPON CRUDO CONQUISTAREMOS LOADED 


excelente título, dotado de una jugabilidad 
variada y ambiciosa, y dos muy bien plan- 
teadas campañas, así como de excelente 
soporte multijugador -con una estructura 
parecida a la de la serie Battlefield-, una 
buena interfaz, y un importante nivel de 
adicción, producto del nivel de adrenali- 
na que genera el poder experimentar un 
combate aeronaval desde la perspectiva 
de cada uno de sus protagonistas. Alta- 
mente recomendable. Erwin 


t 
“HOLA, SOY PAD MORITA, Y DEPUES DE PERDER LA 
GUERRA ME DEDIQUE DE LLENO A JAPON CRUDO” 
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REQUERIMIENTOS DE PC 


> Lejos de enriquecer la magnífica ex- 
periencia proporcionada por Command 
8. Conquer: Red Alert 3, Uprising -ex- 
pansión autojugable- echa una palada 
de tierra sobre todo lo bueno presentado 
por el juego original, con una jugabilidad 
desbalanceada por unidades nuevas sin 
pulir, un diseño de misiones simplón, y 
cuatro mini-campañas que ofrecen una 
experiencia demasiado corta, sin justifi- 
car el precio de admisión. 

Uprising nos cuenta los eventos poste- 
riores a la victoria de los Aliados sobre 
la Unión Soviética, a la vez que utiliza 
una de estas mini-campañas para con- 
tarnos la historia de la enigmática y letal 
Yuriko Omega, la comando del Imperio 
del Sol Naciente dotada de asombrosos 
poderes telekinéticos. 

Entre las 11 nuevas unidades de esta 
expansión, las más significativas son el 
Desolator soviético -infante provisto de 
armadura mecánica, que utiliza mortífe- 
ras armas químicas-, Cryo Legionnaire 
-unidad aliada que congela con un arma 
de gases líquidos y luego despedaza-, 
y Steel Ronin, un samurai mecánico, a 
las que se adicionan otras como la moto 
con mortero de los rusos, o la desbalan- 
ceada Giga Fortress japonesa. 

Uprising intenta innovar ofreciendo un 
elemento no convencional con la cam- 
paña de Yuriko Omega, que lejos de 
seguir los lineamientos clásicos de un 
estratégico, se juega más como un rol 


Para dar forma a esta conti- 
nuación de la historia, EA con- 
trató los servicios de Gemma 
Atkinson, Holly Valance, Julia 
Ling y Ric Flair, los cuales 
reemplazan -de mala manera- 
a los insuperables Tim Curry, 
George Takei y J.K. Simmons. 
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de acción, empleando los poderes de 
Yuriko para sembrar la destrucción. 


El nivel de dificultad de esta 
campaña es completamente ri- 
sible, dados los cuatro nuevos 
superpoderes de Yuriko y su 
velocidad de recarga, lo cual 
hace que eliminar enemigos 
por docenas pierda su atractivo 
demasiado rápido. 


El peor error de EA es haber eliminado 
la gran adición efectuada por el juego 
original: el cooperativo con un co-co- 
mandante, para convertir la jugabilidad 
en un ejercicio simplista, repetitivo, 
aburrido -merced al pobre diseño de 
niveles y selección de objetivos- y des- 
balanceado en ocasiones. La inclusión 
del modo Commander Challenge, que 
nos permite comenzar con un peque- 
ño grupo de unidades e ir destrabando 
nuevas de misión.en misión, no alcanza 
para salvar de la mediocridad a esta ex- 
pansión. Erwin 


 LAGENTE DEL CAMPO 
LE APUNTA A LA ROSADA 
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“> Tras haber debutado en PC unos 
cuantos meses atrás, Sacred 2 final- 
mente aterriza en 360 y PS3, para rociar 
al mundo consolero con un poco de la 
magia característica del rol de acción 
tradicional de PC. Para quienes no co- 
nozcan el título original, se trata de una 
especie de “clon” del famoso Diablo, 
claramente orientado a repartir palazos 
a todo bicho que se mueva, y entablar 
diálogos muy de vez en cuando, pero 
que se identifica por presentar un in- 
menso mundo abierto, libre de explorar 


A LOS MONOS NO LES IMPORTA LO QUE CANTA MINMEI, 
SOLO SE ABALANZAN BUSCANDO TOCAR A SU IDOLA 
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22 Por primera vez un Rhythm Heaven 
[cuyo nombre original es Rhythm Ten- 
goku] llega a Occidente. El título poco a 
poco fue volviéndose muy popular en el 
país del Sol Naciente, gracias a sus an- 
eriores entregas de GBA y Arcade. 

Ahora es el turno de DS, y esta vez con 
una fuerte renovación de contenido y ju- 
gabilidad aplicadas a la pantalla táctil. 
La fórmula minimalista y adictiva pue- 
de llegar incluso a cambiar de parecer 
a aquellos que aborrecen este tipo de 
uegos. La mecánica es sencilla: tocar la 
pantalla en el momento preciso, ya sea 


a nuestro antojo, un cuasi bizarro elenco 
de personajes, y la posibilidad de utilizar 
monturas para movilizarnos y hasta 
combatir sobre ellas. Debemos admitir 
que, a diferencia de lo que muchos 
dudábamos, esta conversión no sólo se 
mantiene a la altura de la versión origi- 
nal de PC, sino que sorprendentemente, 
sus controles e interfaz logran adaptar- 
se de maravilla a las funciones del pad, 
rediseñando por completo la mecánica 
basada en el uso del mouse por una 
mucho más intuitiva. Pero la mejora 


presionando o arrastrando el lápiz so- 
bre ella. En cada escenario se nos pre- 
senta una situación totalmente distinta, 
abarcando personajes ultra bizarros y 
otros muy bonitos y entrañables. Estos 
realizarán acciones, las cuales nosotros 
debemos seguir de manera rítmica y 
guiándonos por el compás de la músi- 
ca y de los sonidos provocados por es- 
tos personajillos. A manera de examen, 
cada cuatro escenarios se nos presenta 
un quinto que es un mezcladito de los 
anteriores niveles. Saltando de sopetón 
entre situación y situación, estos re- 


que más vale la pena mencionar, es 
sin lugar a dudas la posibilidad de que 
dos jugadores participen en cooperativo 
desde la misma maquina, con tal sólo 
enchufar un segundo pad, algo que no 
estaba presente para PC, pero que en 
consola, se vuelve un aspecto práctica- 
mente esencial. Claro que las flaquezas 
que tenía el juego original siguen estan- 
do presentes, pero por lo menos la ex- 
periencia quedó intacta, y el traslado a 
consola fue efectuado de manera real- 
mente satisfactoria. Nigromante 


mixes nos exigen un extra de concen- 
tración y agudeza auditiva para seguir 
avanzando. 

Cada escenario cuenta con su respectivo 
tutorial que servirá también para prac- 
ticar antes del desafío real. A pesar de 
esta breve explicación, uno puede darse 
cuenta del objetivo siguiendo su instinto 
rítmico. Sí, tú también puedes lograrlo 
amigo, y si te esfuerzas lo suficiente, ve- 
rás que puedes ir pasando el juego sin 
siquiera mirar lo que está sucediendo y 
guiándote simplemente por tu oído, que 
no es poco. Taice 


Se, 
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= SS VIRTUA TENNIS 3 - PS3 (pg 
+ Libro PlayStation 3 
RESIDENT EVIL 4 - Wii (y 


ce e la Historia 


NEED FOR SPEED CARBON - PS3 
+ Libro PlayStation 3 


FIGHT NIGHT ROUND 3 - PS3 
+ Libro PlayStation 3 


SONIC SECRET RINGS - Wii 


+ Libro Los Mejores Juegos de la Historia 


PES2009 - PS3 + Libro PES 2009 


e Parque Brown Factory + Caballito: Rivadavia 5148 + San Miguel: Belgrano y Perón e Av. Santa Fe 2048 + Av. Cabildo 2075 + Abasto de BsAs Shop + Flores: Rivadavia 6732 + Portal Escobar 
e La Plata: Calle 8 N* 785 + Quilmes Factory + Lomas Center Shop + Lomas Centro, Laprida 386 + Unicenter Shop + Plaza Deste Shop + Las Palmas Del Pilar + Alto Avellaneda Shop 


SUCURSALES * San Martín Factory + Portal Tucumán (Yerba Buena) + Portal Rosario Shop + Alto Rosario Shop + Vta, Telefónica y Corporate + Oficina Central: Guevara 501 Cap.Fed. (011) 4556-8070. 


LAERA br HIELO 3 


JULIO 2009 EN LOS CINES 


SE) Ice Age'" 8 O 2009 
»] É Twentieth Century 
Blue Sky Fox Film Corporation 


All rights reserved 


> 


Exclusivo para Clientes CLARO en todo el país del 25/05/2009 al 30/11/2009 . Sujeto a capacidad del terminal para recibir el contenido. 
a losto del SMS $0,15 final no incluye costo de descarga, los que varian según tu plan comercial. Mas Información www.ideasclaro.com.ar. 
A E á =AMX Argentina S.A. Cuit 30-66328849-7 Av. de Mayo 878 Cap. Fed. 

— 


